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Todo un juego exprimido 
hasta la cascara, para 
hacer la guia y sacarle 
los trolls, lagartijas, y 
demas herpetos. 
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Los elementos del mundo cotidia- 

no que encontraron abrigo 
y repliegue en el videojue- 
go, son alumbrados por 
Neo-Kirby y su Deja-Vu. 












Vemos lo no visto 
fuera de Japon: 

Juegos dignos, malos, 
mediocres. Pulgas que 
no brincaron en nuestro 
petate. 
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Mareas Registradas 





Metemos las manos al aluvion para 
sacar datos, anecdotas, y lo que se 

deie pescar de las 




compamas y pione- 
ros. En todos lados se 
cuecen habas. 
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2 PLAYERS k 

CONTINUE 

TM AND ©19S7 IREM CORP. 
MFD. UNDER LICENSE BY 




Cuando Luis Llongueras 
hizo sus primeros pininos. 
Kid Niki estaba ahi, y asi, 
con el cabello navajeado se 
lanzo a una aventura con un 
fuerte "Will Help You!", ca 
quien ayudaria?... cosa de 
faldas, como suele ser en el 
mundo de los videojuegos. 


Esta es una publicacion 
de Irem, quien le hizo 
la malobra al muchacho 
al no darle un cochecito, 
pero eso si, su fiel Have de 
cruz le ayudara a darle su 
coscorron a cada una de 
las... cosas que hay por el 
entorno, siendo su veinti- 


SUELE PASAR: EL ULTIMO 

LUGAR AL QUE LLEGAS ES POR unica arma (si no se ha 

donde debiste empezar notado es raro, tratandose 

................ de un Ninja). 


El juego es una aventura 
en avance lateral, pero 
como estoy aqui para con- 
tarles de esos elementos 
unicos y detalles extranos, 
comenzare por aquello en 
lo que soy muy fijado: la 
dificultad. 


HI- 13S300 PAUSE 3:46 

IP- 13S300 POWER 

ZP- OO ROUND 5-14 


EL PODER DE una ONOMATO- No creo que sea un juego 

peya ES insuperable... dificil, el problema es que 

................ esta no S ig Ue una pendien- 

KKKKIIRKlIRKflRr te en subida en relacion 

la curva de su aprendi- 
\\\ zaje, sino que hay como 

|[il tres hiperbolas cayendo 

e \ A jA- & « en parabolas, sin orden, y 

Sfe m H % tan subrepticias que de un 

$$$& punto a otro puedes ver- 

te en serios aprietos, pero 
en resumen, como lo dije, 
no creo que haya mayor 
problema para quienes les 
gustan las aventuras de 


PERO LLEGAR AL INSULTO ES 

PUNTO Y APARTE 


H I- 

13S300 

PAUSE 

3: 46 £ 

1P- 

13S300 

POWER 

-- X5 

ZP- 

OO 

ROUND 

5-14 


H I- 

SS300 

TIMER 

5: 53 

r X 4 

1P- 

SS300 

POWER 


ZP- 

OO 

ROUND 

4-1 
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En la presentacion del juego opri- 
me SELECT, y sin soltarlo oprime 


RESET 



Ahora el demo tendra efectos de 

sonido y musica. 


Continues Infinitos: 


Oprime t + Select + 


START 


En la pantalla de presentacion 
Al continuar veras la frase: 

“FREE PLAY” 




CONTINUE 

VES NO 

T I ME 

07 


FREE PLflV 


IP 

3300 HI 

50000 

/ 

POW = 0 






Juega con las Nenas 

En el control 1 oprime y manten A 
En el control 2 oprime y manten ^ 

Oprime Reset y jlisto! 

Aunque en los Cinemas veas 
Ninos, espera a que comience el 
juego jparajugar con Ninas! 



Inicia en el escenario 7: 

Oprime “t* + Select + BBS 
En la pantalla de presentacion: 



Antes de terminar el primer esce¬ 
nario, salta donde indica la foto 
para obtener el huevo que conve¬ 
ne a la Abeja Hudson. 



Ahora cuando pierdas todas tus 
vidas, oprime + Start para conti- 

nuar donde te quedaste 


Sound Test: 


En la pantalla de presentacion 

oprime: 

Y + Select + © + © + Start 


Enseguida veras una caricatura de 
Ryu, y podras escuchar las melo- 


dias del juego. 



Pero si no presionas Start y espe- 
ras la segunda pantalla de presen¬ 
tacion, entonces veras a una Irene 
deformed en lugar de Ryu. 


+ _ i 


& 


NINJA ii 
MUSIC-OS 


IIUMtlE 


Y si esperas a la tercera pantalla 
de presentacion entonces veras a 
ambos personajes, la intensidad 
de las melodias, y sus nombres. 




Mm ± 


NINJA GAIDEN n 
MUSICRUISE 


CHI 

CH£ 

CH3 

CH4 

CH5 


■■■1111100000000 

DDDDDDDDDDD0DD0D 

□□□□□□□□□□□□□□□□ 

□□□□□□□□□□□□□□□□ 

□QOOQOODIiOOOOOOD 


SOUND 


wiummz 


MagazinNES 5 








































































Hecbos er> case, hecks, micoas eperrcroocs, nucoes crcecroncs, sccucfes perefrtfes, prototypes, srn 
frccocre^ todo effo g mas, so(o corjccbrcfo 







Super Smash Bros. Melee 8 bits 

uemonos en el tiempo: estamos en visperas 
del lanzamiento de Smash Bros 
Brawl para Wii, pero Super Link 
nos obsequia una version de pe- 
leas en 8-bits, con personajes po- 
pulares de Nintendo en el famoso 







M.U.G.E.N 



■ 


Nintendo vio que los juegos de 
peleas estaban convirtiendonos 
en verdaderos, voraces e insacia- 
bles monstruos, y ni tardo ni pe- 
rezoso puso en un matraz algo de 

. y 

y se 

beber a sus personajes mas tier- 
nos, de tal forma que todos ellos 
quisieran salir de las plataformas 






Bonus, y desde 
If que Super Link tambien 

penso en ellas; : en uno 
de estas deberas dominar balo- 
nes en el aire sin que caigan al 
suelo, saliendo cada vez mas y 
acumulando puntos por el 
que los mantengas ask, En 
ellos (que definitivamente se Neva 
las palmas) deberas esquivar co- 
chechitos al estilo racer, mientras 



que los 



para aumentar 


tus puntos^ imagina 
de O 


un 






y 

pulverizandolos con su ametralla- 



NOW LOADING... EL JWEGO NO SE Cl/ELGA, 
PERO EL DETALLE LE DA PRESENCIA SONY 


Sobre el Gameplay, el juego es 
divertido porque no tiene sentido, 
hay multiples maneras de trabar 


y aventuras a romper algunos dientes y narices, y a tu contrincante, sobre todo con los personajes que 
patear a los que antes llamaban amigos (Gra-ci-as escupen balas como si fueran semillas de sandfa, 


Nintendo SS). 


otros cuyos valores 

estan 





El 


se en un z 


un kumite violento que no deberia ver- podrian restarte bastante 



Veamos que 





vida con uno de sus es- 



juego tiene un repertorio de 38 personajes, mas son 



y 



mas que 


/v 




pequenos que en 

pudiendo encontrar desde los persona- definitiva poco les impor- 
jes de Street Fighter en sus versiones de 8 bits, per- to ser 
sonajes japoneses, los populares Mario, Megaman, como 

Luigi, la Princesa 








LA HUELLA JAPONESA: NESS ES UN 
TIERNO PERSONAGE, PESE A LO POCO 
ORTOPOXO PE SU TECNICA 


de ser metamorfeados Superlink dejo su huella 
con el qufmico que arriba por el juego, y lo notaras 

otros violentos en lo bien trabajados que 
Como Mad Dog, o Abobo, estan el Link de Zelda y el Link de Zelda II, que has- 
unos bizarros f hambrien- ta en hada se puede convertir. 
tos zombies, hilarantes 

personajes, hasta Ness, El juego es pesado (45 mb comprimidos) pero como 
personaje caricaturesco rareza vale la pena, sobre 
que cuenta con una ani- todo por descansar bajo 


ALGUNOS PERSONAJES CUENTAN 
CON HI5TORIA, SIMPLE, PERO LA 

T1ENEN 


maclon de Super. 


las premisas de que todo 






_ escenarios son re- 

creaciones canibaleadas 


que habrfa que co¬ 
de varios juegos, entre originales y piratas, hacks y rregir es lo facil que uno 



nuevas creaciones del loco de Super Link, con 



puede hacer un RESE 


ticos retoques, asf tambien algunos otros con estilo sin oportunidad de 


caricaturesco e infantil 


■ 


partida, fuera de 
tenemos una 



Seguramente mas de uno penso en las escenas de opcion Brawl de 8 bits 
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NO PEJES QUE ESTOS ZOMBIES SE 
ACERQUEN A Tl... O TE PEVORARAN 
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Bo jo lei lupo 

Por: Tijgru/ 



H ace tiempo que querfa po- 

nerestetftulo bajo la lupa... 
y con toda la intensidad de 


los reflectores; no solo por tratar- 
se de uno de mis diez juegos fa- 
voritos de NES, sino porque es un 
tftulo adictivo en su justa medida, 
con todos los granos de la cosecha 
de TECMO, que les aseguro vale 
la pena dedicarle no solo algunas 
entradas, sino todo un encuentro 
(aun con sus detalles bizarros). 


Pt-ess The start button 


I 

PUfEP 


Starting members 

GEORGE 


sf 


KURT 

DON JIM 

BOBBV MfiC EDWRRD 
WILL 


n 

PLflVEP 




ROCKV TOM 

SHfiVNE 

STEVEN 

FRED 

DON BO 

JOSEPH 

BROOKS 


El diamante con toda 
su brillantez. 


Sigo creyendo que 9 de cada 10 
juegos de baseball se parecen. 
Bad News Baseball copia lo gra- 
ficamente visto en este deporte, 
aunque le agrega un toque de me- 
jora al control para hacerlo mas 
comodo (lo que ni Bases Loaded 
consiguio en cuatro intentos), asf 
tambien, cuenta con elementos 
excesivamente cuidados (como 
son los Averages), que lo comple- 
tan de manera extraordinaria, en 
una interfase comprensible (o tal 
es la percepcion de su servidor). 

Creado por TECMO apenas inicia- 
dos los noventas, nos hace salivar 
luego de saber la expertez con la 
que se conducfan para los depor- 
tes, sin decepcionar claro. 

Supongo que el juego esta pensa- 
do para un nino Estadounidense, 
no solo por la liebre que tiene por 
Umpire, sino por lo rapido que es 


aprenderlo y disfrutarlo, sin tanto 
Ifo para elegir bateadores, etc. y 
digo nino Estadounidense porque 
es ahf precisamente donde a mas 
temprana edad se practica, y don¬ 
de es comun disfrutarlo viendo el 
televisor al lado de una dotacion 
de comida chatarra. 



SF STEVE 1 
RV.275 HR2C 



ERR 2.16 


Bien, aunque somos mayorfa los 
que nos gusta batear, pitchear 
tambien tiene su merito, no obs¬ 
tante he de confesar que los jardi- 
neros se mueven al mismo ritmo 
y algo lentos, lo que a veces no 
permite acortar distancias ni pillar 
al corredor para hacerle out (quie- 
nes sepan de catetos e hipotenu- 
sas llevan un punto a favor). 


Volviendo al batedor, estos resul¬ 
tan efectivos y motivantes, sin 
embargo, te costara un buen rato 
comenzar a conectar cuadrangu- 
lares, y mas aun hacerlo con las 
bases llenas (Grand Slam), ahhh 
pero que satisfaccion lograrlo. 



♦ 

♦ 


Hora de Batear, sin dejar de lado 

las estadisticas. 

cartones, aunque como se imagi¬ 
nary, eso no garantiza ganar, pues 
tambien estos jugadores se desin- 
flan a media que los usamos. 


No les obsequio mas capturas, 
pero por ahf podran ver a 
Hayabusa! de Ninja Gaiden. 



TIP: No te aferres al Home Run, 
los batazos de hit entre el jardi- 
nero central y el izquierdo te dan 
tiempo de sobra para comer ba¬ 
ses (casi todos los bateadores 
son diestros). Para el Home Run 
es recomendable el fildeo presio- 
nando todo el boton cuando el pit¬ 
cher lance fuerte (entre mayor hit 
rate tenga sera mas probable que 
te lance bolas rapidas) apenas la 
bola deje su mano. 


BOBBV 

THREE RUN 
HOMERUN 

Alguien tomo su Choco Milk extra 

vitaminado. 

Saludos Extraterrestres. 

Cada jugador posee un hit rate 
identificable, es decir, una pro- 
babilidad para pegar a la bola, y 
mientras mas alto sea este por- 
centaje mas facil sera golpearla, 
es por ello que para las ultimas 
entradas (innings) conviene ele¬ 
gir a los ases del equipo para au- 
mentar la ventaja que se tenga, 
o en su defecto, para empatar los 


No me queda mucho por decir 
(mas alia de la recomendacion que 
de el he hecho hasta ahora), es, a 
final de cuentas, un buen intento 
coronado con el exito del baseball 
que nuestra consola se merece. 



OUT 


TECMO no podia dejar de lado los 
cinemas... ni al conejo Energizer. 
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N unca he sido fanatico de los 

juegos de estrategia en las 
consolas, por que me sien- 
to mas comodo jugandolos con 
un raton y teclado en la PC, pero 
North & South es un caso muy 
especial. Este juego combina, de 
alguna manera, la clasica estra¬ 
tegia por turnos con la novedosa 
estrategia en tiempo real de ese 
tiempo (1990), 



No es el reporte del clima, sino el 

mapa de conquistas 


El titulo de este juego, desarro- 
llado por Kemco, se debe a los 
enfrentamientos sostenidos entre 
el Norte de los Estados Unidos (in- 
dustriales democratas) contra el 
Sur (partidarios del libre comercio 
y la esclavitud) durante su gue- 
rra civil en 1861 (o guerra de Se- 
cesion para mis amigos a los que 
no les interesa la historia Norte- 
americana); puedes elegir entre 
ser los nortenos de la Union o los 
surenos Confederados; al comen- 
zar el juego te muestran un mapa 
del entonces territorio gringo, con 
simbolos que representan tus pe- 
lotones, bases y vias ferreas. Du¬ 
rante esa etapa cada quien tiene 
su turno para hacer un movimien- 
to, puedes tratar de reunir tropas 
por medio de tus trenes, puedes 
combinar tus ejercitos, puedes 
tratar de tomar una base o un tren 
enemigo, o puedes directamente 
atacar a un grupo de soldados. 
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Las batallas son una de las partes 
de estrategia en tiempo real del 
juego y son, en mi opinion, lo mas 
divertido de North & South ; pue¬ 
des mover cualquiera de los tres 
grupos que pueden conformar tu 
batallon, como si de un juego de 
accion o plataformas se tratara, 
al mismo tiempo que tu enemi¬ 
go; la caballeria es para el ataque 
cuerpo a cuerpo, la infanteria es 
mas lenta y puede atacar a una 
pequena distancia, y el canon 
puede atacar a cualquier punto 
del mapa y causar un importan- 
te dano, como destruir el puente 
que divide a ambos bandos. Tam¬ 
bien se puede intentar tomar una 
base enemiga o el tren cuando va 
a surtir al enemigo, pero en estas 
oportunidades tienes que llegar al 
final del nivel antes de que se aca- 
be el tiempo, superando obstacu- 
los y derrotando a los hombres 
del enemigo que quieren acabar 
contigo; es una idea interesante, 
pero el control no es muy bueno y 
tienes muy poco para defenderte 
de numerosos enemigos. 



Siempre quise decir: 

"A la carga mis valientes" 


Para darle mas tiempo de vida 
al juego: en la pantalla de titulo 
puedes elegir jugar de a dos, o 
que ambos jugadores sean con- 
trolados por el sistema para solo 
disfrutar del espectaculo; tambien 
puedes decidir que tan grande y 





Este juego tambien cuenta con 
escenas de Side Scroll 
poderoso sera cada ejercito. Si 

juegas contra la computadora el 

ano determina que tan dificil sera 

ganarle. 

Tambien puedes poner otros deta- 
lles en el juego para hacerlo aun 
mas interesante, como una tor- 
menta que se mueve por el mapa 
y baja tu moral, un muelle que da 
tropas en determinados momen- 
tos a quien lo controle, y nativos 
que atacan inesperadamente a tus 
ejercitos. 


Una cosa que me molesta del jue¬ 
go es el intro que no se puede sal- 
tar, pero como varios buenos jue¬ 
gos de estrategia tiene valiosos 
datos historicos. 


Seria interesante jugar este juego 
en linea (con un emulador), como 
se hace con los juegos de estrate¬ 
gia contemporaneos, de ese modo 
podria, indudablemente, gastarse 
tiempo de modo provechoso en 
Internet. 























































































































Bo jo lei lupo 

Bor: Tygru/ 



L os hombres y las naciones que 
hacen historia se cubren de 
un manto rojo, violento, en- 
casquetado en dinero, tecnologia y 
otro tipo de intereses nada huma- 
nitarios; pero no estoy aquf para 
cansar el oido con convenciona- 
lismos de alharaca, sino a hablar- 
les de la reversion de todo ello en 
un videojuego: Rush'n Attack. 

IP 256400 HI 256400 


///// P0M = 0 



Elimina al soldado amarillo si quieres 
obtener la bazooka o granadas, pero 
no lo confundas con el gatillero 

Este juego, trasladado al siste- 
ma por Konami, aparecerfa en 
1987, poco antes de que la gue- 
rra frfa llegase a su fin. Es, como 
dije, un traslado Arcade del juego 
Green Beret (boina verde) a.k.a. 
Rush n Attack para su comer- 
cializacion en America. 


que el protagonista es el invasor), 
el cohete del final del juego (el he- 
roe va a rescatar prisioneros, no a 
sabotear al mas que identificable 
Sputnik 2], etc. 

Pero como esta no es una fastidio- 
sa clase de historia, quitare el ojo 
critico, para ir a la propuesta del 
juego. Este es uno de esos juegos 
que pasan casi desapercibidos en- 
tre el vulgo, no por ser malo, qui- 

zas la variedad de titulos alrededor 

■ 

suyo le reste puntos, no obstante 
las cosas buenas que ofrece. 

Tenemos en primer lugar que se 
trata de un juego side scroll donde 
el soldadito solo porta un cuchillo, 
un boton es para acuchillar y el 
otro es para usar el arma espe¬ 
cial de disparos limitados, una vez 
que la hemos tornado. El salto no 
puede ser controlado en el aire, y 
se consigue oprimiendo arriba o 
alguna diagonal superior, aunque 
esto muchas veces te fastidia la 
vida, porque puedes atorarte en 
las escaleras al darlo, quedando 
listo para que un enemigo suba, 
te toque y mueras. 


IP 225500 HI 225500 
///// POM=2 



cos, concretan la idea de campos 
militares. Las granadas tienen otro 
tipo de valor: poco alcance pero 
mayor poder, siendo mas utiles 
con esos jefes que aparecen por 
arriba de la pantalla. 

El juego cuenta con 7 niveles que 
invitan al rejuego, sea para domi- 
narlo o por lo delicioso que resulta 
ir tasajeando soldados. 

Una segunda parte aparecio en 
arcade (M.I.A.), pero ya no se vio 
en el sistema. 

Rush n Attack tambien se pro- 
mociono en las linea de recreati- 
vas Play Choice 10, maquinita 
donde literalmente se te acababa 


Si algun despistado no se ha dado 
cuenta, el nombre de Rush 'n 
Attack viene siendo un vil eufe- 
mismo a la frase "Russian attack", 
o sea ataque Ruso (que alguien 
explique, entonces, por que el in¬ 
vasor es el soldado Yankee, y no 
los rusos), como parte de la mis- 
ma guerra en el terreno politico. 

El estofado de guerra fria no se 
termina ahi, hay elementos varios 
que predisponen a favor de los Es- 
tadounidenses como: el heroismo 
(o idiocia) de cajon de un hombre 
contra el ejercito invasor (repito 


Aunque se prescindio del lanzalla- 
mas podemos decir que la bazo¬ 
oka es suficiente para barrer esas 
molestas minas del suelo en los 
escenarios que, en cuanto a grafi- 


IP 141600 HI 141600 
//// P0M=0 



Los jefes que te Megan por arriba 
suelen ser los mas molestos 


el veinte, algo que juzgo innece- 
sario porque el juego no es largo, 
tiene su nivel medio de reto (en 
aquellos dias eran los ninos quie- 
nes lo jugaban), y es adictivo al 
punto de no dudar en gastar mas 
de una moneda, recomendacion 
con la que me despido, cerrando 
asi este comentario. 
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The ULIorld UJorrior 

N o pretendo dorarle la pfldo- 

ra a nadie sobre lo que fue 
Street Fighter II; hare, a 
modo de compensacion, una bre¬ 
ve semblanza de este titulo, prin- 
cipalmente para aquellos que si- 
guen teniendo problemas de acne. 



La Flash Kick de Guile te afeita de 

una sola pasada 


Hace muchos anos, un titulo de pe- 
leascomo loconocemosahora, hizo 
mas que popular al Nonoxinol 9, 
sf, tanta era la friccion a la palanca 
por sacar "poderes" que el uso de 
un lubricante era mas que necesa- 
rio para evitar las molestas ampu- 
las; su nombre: Street Fighter. 



Aunque seas una dama Chun Li, 
espero que despues de la pelea 
me invites el almuerzo que 
acabas de hacerme devo ver 

Pionero en su ramo (no entre- 
mos en controversias, solo pido 
un poco de credibilidad), ese jue- 
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Rojo lo lupo 


Por: Tygru/ 



go dio campo y motivos a otros 
tantos juegos, medio malos como 
Violence Fight (y su secuela So¬ 
litary Fighter ) para centrar el 
objetivo del juego en reducir ba- 
rras de energfa a traves de meto- 
dos poco ortodoxos... punetazos y 
patadas, vamos. 



von HOST DEFEAT H¥ DEAGOH 
PUNCH TO STAND A CHANGE! 


IP TTT ST APT 



Odio olvidar las tobilleras de 
plomo. SF2 No seria lo mismo 

sin los Bonus Stage 


Serfan varios meses (o anos) des¬ 
pues que (inconformes como son 
los japoneses) CAPCOM lanzarfa la 
continuacion en su recien estrena- 


da placa CPS1 (minita de oro para 
los piratas que hicieron, mas tar- 
de, sus bootlegs): 8 insatisfechos 
peleadores de todo el mundo, con 
crisis de identidad, tratarfan de 
demostrar quien era el mandamas 
(todo un contacto sangriento, si 
tomamos en cuenta que de los or- 
ganizadores ni sus luces). 


Te lo dije: Shen Long no esta 
escondido en el juego, solo fue 

mi Dragon Punch 

El implemento de 6 botones, y 

combinaciones para tecnicas es- 
peciales predominaban por sobre 
la nausea de ver a un Dhalsim es- 
tirarse hasta lo increfble (y ya que 
paso la tijera, nadie me quitara de 
la cabeza que sin Ryu y Ken el jue¬ 
go hubiese estado mas nivelado). 

Para la version de Super Nintendo, 
el bonus de los barriles cayendo 
fue substituido por un monton de 
indefensos ladrillos, ademas de 
que el salto al frente de algunos 
personajes adolecio de la voltea- 
reta, o sea que vefas a Honda sal- 
tar como rana. 


Munecos, bombas, bolas, pajari- 
tos... son solo algunas palabras 
que lo caracterizaron y le dieron 
sobrada notoriedad al hasta hoy, 
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sus armeos 


Lie 


Sus bellas melo-i 
dfas vernaculas, 
estilos de pelea 
unicos (Ryu y Ken 
la excepcion), y 

un surtido de sets _ 

con efecto, eran creador de <l!°- 

algunos de los gras ver su hueiia en e 
puntos clave que escenario de £)alrog?. 

te atrapaban en 
este nuevo SF2. 
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N o es un secreto que la gran 

mayorfa de juegos de Mar¬ 
vel fueron viles piltrafas y 
rastrojos en manos de compamas 
como LJN (y aun fuera de esta 
dudo que hubiera buenas cosas| B 



vinetas tipo comic 


Tampoco es secreto que Marvel 
Comics era llamada Timely Co¬ 
mics alia por la era dorada, boni- 
ta epoca en que los Super heroes 
salvaban el dfa por tener algo que 
hacer, mas que por perder su sin- 
dicalizacion. 



Esto va a doler, pero Juggernaut 
es (literalmente)... ilmparable! 


Asf pues, llego un dfa en la vida 
de estos bichos, en que aracnido 
y mutantes X compartieron credi- 
tos en este tftulo para SNES, en 
donde se le dio una nueva oportu- 
nidad de redencion a LJN... y sin 
duda lo lograron. 


Spiderman anda tras la pista del 
secuestro de 3 hombres X, cuan- 
do repentinamente Gambit es 
atrapado por un extrano vehfculo, 
asf que "telaranas" sigue el rastro 
hasta el cuartel de Arcade, que 
como buen demente que se precie 
de serlo, busca divertirse a costa 
de la vida de nuestros amigos, po- 
niendolos en peligrosos escenarios 
perfectamente ideados: desde las 


minas 







centinelas hasta un mortal juego 
de ajedrez viviente. 


No te pierdas con el efecto hip- 
notico del escenario, o el Rey de 
Espadas te cortara la cabeza 


Hay tres cosas muy buenas en este 
juego: 1) el Ingenio.- En cada esce- 
nario habra elementos del mismo 
que te forzaran a usar la inteligen- 
cia y tus poderes mutantes a favor, 
por ejemplo, Storm aparecera 
en un acertijo submarino, donde 
para sobrevivir tendra que buscar 
los intersticios que le proporcio- 
nen aire para respirar. Spider- 
man debera obedecer a su instin- 
to aracnido para no perderse, etc. 


2) Arquitectura de los escenarios.- 
Tarde pero seguro, te das cuenta 
que cada escenario tiene detalles 
que te pueden dejar con la boca 
abiertaig en la casa de la risa. 
Wolverine tendra que verselas 


con payasos que lanzan pasteles, 
todo bien, hasta que se deshacen 
en estertoreas carcajadas mien- 
tras los golpeas, seguidas de ma- 
cabros cloqueos. 

3) Musica.- Si no fuera por el ca- 
talogo limitado de melodfas que 
tiene este juego, podrfa decir con 
toda seguridad que este es el jue¬ 
go con las mejor banda sonora del 
Super Nintendo (aun sobre Super 
Castlevania IVjs desde el primer 
solo de guitarra electrica, hasta el 
redoble de tambores de Wolverine, 


toda es excelente, sobre todo por- 
que captura el viejo estilo carica- 
turesco del super heroe Marvelita. 



iTu queja son los personajes 
pequenos?... quizas solo faltaba 

un Molde Maestro 

Casi todas las personas que he co- 
nocido se han quejado de lo pe- 
queno de los personajes, lo mal 
que se ven (para tratarse de un 
juego de SNES), y lo diffcil que re- 
sulta terminarlo, por tanto, para 
mf es obligatorio decir que prime- 
ro hay que quitarse el prejuicio 
que suele tenerse, puesto que los 
personajes, sean o no primitivos, 
compensan todas sus aparentes 
deficiencias con un alto nivel de 
diversion y reto inigualable. El ca- 
lificativo de Super Nintendo le 
viene como anillo al dedo. 
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E l efecto "Scalling" (Escala) 
fue una de las bondades que 
Nintendo querfa mostrar al 
mundo con la llegada del Super 
Nintendo ; aunque pocos hubie- 
semos apostado a que lo harfa en 


un juego de soccer. 



1 6 Equipos se disputan el mayor torneo de 


Soccer en tu SNES. jA jugar se ha dicho! 

Creado por Human Entertainment 
Inc. ( Clock Tower), sirvio para 
ilustrar el potencial del balon-pie 
en una consola de videojuegos. A 
mi modo de ver, era de los pocos 
juegos que levantaban del sofa a 
los fanaticos del mismo deporte 
(mas no de los videojuegos). 


Desde el momento en que subes 
el boton POWER de tu consola, 
puedes sentir la pujante musica, 



El equipo de los arbitros (o equipo 
Nintendo) no te dara respiro alguno. 

jCochinos de primera! 
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En la opcion de penales tenemos uno de 
los modos de juego con mayor replay va¬ 
lue, sobre todo para 2 jugadores. 


El campo de foot ball se mira por 
la parte vertical, ajustandose por 
Ifneas de escala que le van dan- 
do efecto de acercamiento se- 
gun avancemos. Como el juego 
se compone de dos tiempos en 
uno de ellos avanzaremos hacia 
el horizonte, y en el otro hacia la 
parte baja de la pantalla, detalle 
que hace que aprendamos a de- 
sarrollar dos modos de juego por 
el solo hecho de la perspectiva (en 
ambos avances se cansan los pul- 
gares por la presion a la cruceta). 


Aunque el control del SNES cuen- 
ta con 6 botones, te habituas 
pronto a usarlo: cuando se posee 
el balon basicamente hay que ha- 
cer dribles, algunos pases, y me¬ 
ter goles; en la parte defensiva 
podemos hacer barridas para in- 
tentar quitar el balon, asf tambien 
podemos hacer recargones con el 
hombro, pero sera comun ver al 
arbitro marcarte alguna falta. Los 
cabezazos y las chilenas se hacen 
en automatico, solo calculando la 
altura del balon. El jugador mas 
cercano al balon sera el que con- 
trolaras, aunque con los botones 
L y R podras elegir otros jugado¬ 


res, o a quienes mandar pase. 


Los modos de juego son: Exhibi¬ 
tion-. un partido de entrenamiento 
y listo; Shootout - , penalties muy 
bien hechos, con un alto nivel de 
despierte a los reflejos; Tourna¬ 
ment-. este es el modo principal 
del juego, que no contando con un 
Round Robin se vale de un ascen- 
so por escalafon (te dan un inno- 
vador password de flechas por si 
no quieres chutarte todo el torneo 
de un jalon); vease que el orden 
en que nos retan los equipos es 
justo como en la realidad, incluso 
en el juego rapido que presenta el 
equipo de Japon, 



La simplicidad para elegir formacion lo 
hace mas atractivo para el jugador casual 


dAlguna vez te has sentido pesi- 
mista y abatido por la vida?... Su¬ 
per Soccer es, ademas de una 
buena opcion de descanso, una 
excelente terapia. 


0 EQUIPO NINTENDO O 




Para que juegues con el legendario equi¬ 
po Nintendo haz lo siguiente: 

1) Elige la opcion “Exhibition”, “Player 1 
VS Player 2”. 


2) En el segundo control presiona y man- 
ten presionado el boton START, y ense- 
guida presiona el boton B como si can- 
celaras tu eleccion; ahora si, tu seras el 
equipo Nintendo, y jay de aquel 
0 que ose retarte!. q 











































































eccion 


Menas 


Prevista para su arribo en 1876, se re- 
trasaria hasta 1884, para finalmente 
ser inaugurada en 1886. 

La construccion de la escultura corrio a 
cargo de Frederic Auguste Bartoldi, 

quien se dice se baso en las habidas en 
Abul Simbel (Egipto), aunque escul- 
piendo el rostro de su madre. 


Se compone de un pedestal (donde hay 
un museo) y la estatua en si. Su peso 
aproximado es de 229 toneladas, y 
mide 93 metros del piso a la antorcha. 

Para transportarla fue necesario partir- 
la en 350 bloques, para luego armaria 
cual rompecabezas. 


Historia de dos Ciu dades 


Se ubica en la ahora llamada "Isla Li- 
bertad" de Nueva York. En su mano 
derecha sostiene una antorcha, y en la 
izquierda una tableta con la fecha de 
la Independencia de Estados Unidos 
(MDCCLXXVI). Aunque no lo vemos, 
en uno de sus pies yacen las cadenas, 
que simbolizan la libertad adquirida. 
Los siete picos de su corona simbolizan 


los 7 mares y los 7 continentes. 

Cerca de la Torre Eifel en Paris, hay una 
replica mas pequena de esta Estatua, 
como remembranza y estandarte de 
amistad entre ambos pueblos. 

Charles Dickens escribio sobre las "Dos 
Ciudades" (Paris y Londres), dejando en- 
trever los enconos que guardaban la una 
contra la otra; siendo que Estados Uni- 
dos alcanzo su libertad de los Ingleses, 
los Franceses pasaron a ser sus aliados 
y amigos. 


Estatua de la Li 


bertad fue un regalo del pueblo 

Galo a los Estadounidenses para con- 
memorar el centenario de su Indepen¬ 
dencia. 


Es Rollerball un 

Manhattan, donde 
Estatua. 


pinball inspirado en 
tambien aparece la 


En City Connection, nuestro heroe-la- 
dron no pasa por alto este escenario, y 
tambien ahi podemos contemplarla. 

Si alguna vez visitas la Isla de Man¬ 
hattan, bueno, es demasiado tonto pen- 
sar que no la visitarias, al menos dejame 
saber las curiosidades que veas ;-) 


Este monumento, pese a no ser tan es- 
pectacular como otros, es de los mas co- 
nocidos y visitados 
en el mundo entero, 
famoso por dar la 
bienvenida a los in- 
migrantes que Me¬ 
gan por el Atlantico. 

En muchas cintas, y 
juegos es bianco de 
ataques, complots y 
hasta posesiones! 


Apenas salidas del cas- 
caron, las heroicas Tor- 
tugas Ninja se ponen la 
banda de barras y estre- 
llas cuando el demente 
Krang roba la Estatua de 
la Libertad. 


iNi un paseo por el tiem- 
po las detendra!. 


En Myke Tyson s Punch Out, cuando 
Mac esta entrenando podemos echar un 
vistazo a la Bahia Hudson con la Estatua 
de Fondo. 


Como datos curio- 
sos, el mago David 
Copperfield ha lle- 
gado a desapare- 
cerla, y el Mecha 
Mazinger Z se ha 
tenido que batir a 
duelo con ella. 


A estas alturas del texto ya habras vis- 
to las capturas de algunos juegos donde 
hace acto de presencia: En Ghostbus - 
ters II los programadores se las inge- 
niaron para que el cuarteto Cazafantas- 
ma se las viera con la poseida senora. 
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Battletoads 







Varios Glitches 


Super C 


M92 


Rygar 


^Has visto a Rygar dar 
punetazos?... 


para 


grarlo solo debes mante- 
ner presionado el boton 
A, ahora aprieta el boton 


Rygar dara 
lugar 


usar 


golpe 

escu- 


retractil 


Punetazos 


Super saltos de Sapo 


Justo cuando tomes la moto (en el Turbo Tunnel) o la tabla de Surf (en Surf 
City) oprime y manten presionado el boton de salto. Si lo haces bien obtendras 
un super salto que te sacara de la pantalla por algunos segundos: 


Traba el juego 

Poco antes de llegar al jefe, haz que la salient 
que cubre el techo abarque media pantalla, ahc 
ra dejate matar por un Alien y trabaras el juego. 


Haz bailar a los Aliens 


esta subida del escenario final, ve recorriendo 
Dantalla hasta que la base plana apenas alcan- 
a verse, asi cuando los Aliens aparezcan comenzaran a “bailar”. 
a variante de este glitch involucra a dos jugadores: uno sube y el 
o baja a la base, quedando atorado o haciendo pequenos saltos 


“baile”. 


^Lyp-o... que? 


En el escenario cenital de Red Falcon, ve avanzando rapidamente 
hasta que salgan las bocas del suelo, ubica la parte donde dejan 
de salir, espera el momento justo en que una de esas bocas es 
brotando y cruza el limite; pueden pasar dos cosas: que la deje 
semiabierta, o abierta permanentemente (cuidado con esta ultima, 
te puede matar si la tocas). 




•• M H ||& 




Cero explosiones 

jSuper C tiene la marcada cualidad de hacer que 
:odo explote (por muy organico que se vea); pero haz lo siguiente: 

llegar al cuarto jefe elimina todas sus barras excepto la del extre- 
|mo derecho. Espera a que se oculte del lado izquierdo de la pantalla 
ahora si elirmnalo. Con esto no veras ninguna explosion, excepto 
juna cargada del lado derecho, en un vacio de la pantalla que no 
orresponde al jefe. 
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A modo de marco teorico: para el presente Tema de Interes me refiero a jugadores discapacitados para hablar de aque- 
llas personas que tienen alguna discapacidad fisica que les impide jugar (videojuegos) de manera a como lo hacemos los 
supuestos seres “normales”. Y aunque un colega psicologo me dijo que lo correcto es llamarles “personas con capacida- 
des distintas” para mi eso significaria que mientras yo camino, ellos podri'an volar, y mas anomalamente, se me hace un 
adorno ofensivo para hacer notar (paradojicamente) que sf les falta algo. Las cosas como son, porque a final de cuentas 
son gente normal con exigencias, en este caso, tambien dentro del campo de los videojuegos (justo como el resto de 
nosotros). El tema se complementa con algunos sencillos consejos para estas personas. 



i,Todos sabemos lo que es la Realidad Virtual?... que bueno, porque tratar de explicarla seria apretujarse en camisa de 
once varas dentro de la trinchera del debate. Si la Realidad Virtual existiera en nuestros dias no tendri'a caso tocar temas 


como este, porque la “mente” lo dominaria todo, sin necesidad de los sentidos ni la manipulacion del entretenimiento del 
que se hable por alguno de nuestros miembros. Esto, como lo hace ver el encabezado, es una falacia rayando en la pa- 
trana, porque los supuestos perifericos que “agilizaban, facilitaban y profundizaban la experiencia” eran solo otro slogan 
nacido en el seno de la mercadotecnia. Aun las tecnologi'as modernas, con precisos sensores de movimiento y bonitos 
aditamentos ergonomicos, exigen el uso de botones y palanquitas para un correcto desempeno del medio que se hable; 


videojuegos, en este caso. 



OK, comprendo que para una compama no sea rentable hacer perifericos adaptables a las 
necesidades de un discapacitado, pero, <-,que hay de las configuraciones de mandos e in¬ 
terfaces existentes para este tipo de personas?. Los Emuladores (vease el primer numero 
de MagazinNES para mas detalles) permiten la gestion de un videojuego desde distintos 
perifericos al alcance de cualquier bolsillo, con lo cual, y a traves de controladores como Jo- 
yToKey se pueden hacer maravillas; asi pues, sea para satisfacer este nicho de mercado, 
o para combatir la pirateria, los desarrolladores deberian acrecentar las posibilidades de las 
plataformas sobre las que desarrollan sus videojuegos... ^que tanto puede costar adecuar 
(en terminos de programacion) una opcion para discapacitados?. 



ajgoH 


OXSMM 

oooooo 


oooooo n ooi 


oo-qur oooooo i 




De un tiempo a la fecha (digamos del ano 2000 a hoy), algunos videojuegos se hacen acompanar de un periferico nece- 
sario para dicho juego. Tal es el caso de Mario Party, Donkey Konga, esos juegos de baile, etc., etc., etc., y aunque no 


hay absoluta certeza sobre las cifras que venden estos juegos solo 
por coleccionismo, son al final del dia numeros que suman. 



No tengo en la mente, en este momento, algun videojuego que sea 
recordado por gente discapacitada como un VERDADERO intento 
por meterlos a este maravilloso mundo, pero estoy seguro que 
mas de uno estariamos contentos comprando algun producto de 
estas caracteristicas: hecho especialmente para ellos (funcional 
desde luego, que no quede en intento mediocre como ha sido has- 
ta ahora). 

Si Mavis Beacon tiene un rally de teclado, no veo por que Nin¬ 
tendo no pueda ofrecer racers con la inclusion de Teclados Braille 
para invidentes, productos que ademas de atraer a estas personas 
son tambien carnada perfecta para coleccionistas, notese cuantos 
seguimos creyendo que el R.O.B. es un pedazo de chatarra, y no 
por ello perdemos la fe de algun dia tener uno. 
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Alla por 1989 existio un earn control 
que no requeria el uso de manos. Se 
ajustaba como si fuera una cangurera 
al pecho. 

Se dice que la manipulacion era te¬ 
rrible: con tu barbilla movias el joys¬ 
tick para igualar los movimientos de la 
Cruceta. Para los botones A y B habia 
que soplar o succionar el aire de esa 
especie de tubo. Select y Start se ac- 























Pasemos ahora a la parte propositiva de este Tema de Interes. 

IMPORTANTE: Debes saber que TODOS LOS CONSEJOS aqui asentados no se deben anteponer al diagnos¬ 
tic©, sugerencias, previsiones y otros comentarios del medico que trate cada caso en particular sobre discapaci- 
dad. Tampoco se debera hacer uso de ellos si representan un riesgo para la salud, sea por heridas expuestas o 
por el esfuerzo y agotamiento que puedan representar; ni tampoco nada igualara el tiempo que pases junto a tu 
familia si se tratase de una discapacidad que pudiera ser degenerativa. Ni siquiera un buen videojuego lo justifica. 

Estas recomendaciones son para juegos de NES, no solo por requerir el uso de una cruceta y dos botones... jes 
NES caray!. 

Sordomudos: La musica siempre ha jugado un papel importante dentro de un videojuego... pero no es mandatorio. 
No obstante ello (lo que quiere decir que en teoria TODOS los juegos de NES pueden ser jugados por un Sordomudo), los 
puzzles y juegos de mesa son un genero muy gustado entre ellos: Tetris, Dr. Mario, Othello, son buenas opciones. 


Jugadores sin una mano: Adapta o adquiere un control del estilo PS2 (con dos botones “L”). Configura un emu- 
lador para que un “L” sea el boton A, y el otro “L” sea el boton B, <[,lo ves?, la cruceta y los dos botones se manejan con 
una sola mano. Llevo tiempo jugando Double Dragon II de esa manera, y Shadow Master sigue mordiendo el polvo. 


Jugadores sin manos: Alex Dorado dijo que cuando trato de jugar Super Mario Bros, con un tapete de baile perdio 
su primera vida con el primer Goomba... nada mas cierto; sin embargo, juegos como Pacman, Little Mermaid, y los jue¬ 
gos dirigidos a ninos son otro cantar. Opcionalmente, hay juegos donde solo se requiere oprimir un boton para hacer, por 
ejemplo, una camera, como es el caso de Track and Field (I y II), con esto en mente, configura el tapete con las direcciones 
izquierda y derecha como si fueran el boton A; las direcciones Arriba o Abajo como si fuera el boton B. Solo resta que 
hagas uno/dos con las flechas izquierda y derecha del tapete, jten Gatorade a la mano! que ni el Wii Fitte vera el polvo. 
Una tercera opcion es hacer uso del mouse, el cual a traves del controlador JoyToKey te permite configurarlo como si 
fuese un control. Los clicks derecho e izquierdo tienen una mayor sensibilidad que los botones de un control normal, solo 
haria falta adaptar una pulsera metalica (de esas que se consiguen en tiendas ortopedicas) para gestionar el mouse, y 
podrias oprimir los botones con dos munoncitos montables a la misma pulsera (todo se vale). 


InvidenteS: En tanto se les de un uso adecuado a los Sintetizadores de Voz para el goce de los 
videojuegos, y las Lineas Braille sean asequibles, los Teclados Braille son el mejor periferico en este 
momento. Aunque no sea de NES, ^has jugado Talkif?... jde lo que te has perdido mi hermano!. 


Mas alia de los inexistentes proselitos que pueda suponer hablar por las personas discapacitadas 
deseosas de disfrutar un buen videojuego, esta el hecho de que aun hay muchos juegos que re- 
quieren un amplio dominio del control, no por el reto que representan, sino por lo cansado, dificil, 
o torpe que puede resultar el - 



manipularlo. 


Un agradecimiento muy espe- 
cialaOlmanOrozco,inventorde 
dispositivos para minusvalidos, 
entre ellos para videojuegos. 


Ojala que las aplicaciones de 
los perifericos que veamos en 
un future (lo mas cercano posi- 
ble) dejen de tener una mente 
plana, y que al menos tengan 
una estela en su programacion 
para que los ajustemos como 
nos venga en gana, y estoy 
seguro que no solo su servidor 
lo agradecera. 
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Tetris se compone de 7 figuras unicas, y existen siete sonidos principales en la escala 
musical (DO, RE, MI, FA, SOL, LA, SI). La idea es asignar una nota musical a cada 
una de las figuras del Tetris, a fin de que el invidente pueda reconocer el tipo de pieza 
que cae de acuerdo al sonido. 

Esto significa, desde luego, que el invidente debera desarrollar asimismo una memo- 
ria deseable, para imaginar la forma que va tomando la estructura. 

El cartucho se haria acompanar de 5 legos con cada una de las figuras del Tetris (dos 
de ellas se repiten), a fin de que el invidente palpe la forma de las mismas, las asocie 

a cada nota musical, y asi pueda empezar a jugar con este 
divertido puzzle revolucionario. 
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SUPER MARIO BROS 

cComo consigues hacer esto? 
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MARIO 

040350 • x30 


WORLD TIME 
3-1 191 


R= Colocate donde indica la FOTO 1, avanza y 
retrocede el scroll hasta que aparezca la tortuga. 
FOTO 2: cuando vaya a caer al precipicio da un 
salto tratando de usarla como escalon. Si lo haces 
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bien se quedara dormi- 
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da en el aire, y cuando £ 
despierte caminara en 
el aire y atravesara el 
piso hacia la izquierda 
o derecha. ILocol. 
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cComo haces que Rash saque la 
lengua en esta parte del juego? 


Sube rapidamente siguiendo la ruta 


marcada en el mapa, y al llegar a la "X" 
oprime golpe. Aunque no veas el mos¬ 
quito el CPU registra que ahf hay uno, y 
Rash sacara la lengua. 
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R= Avanza sin detenerte hasta que aparezca la I I 
capsula que contiene la insignia Contra (la que 
deshace a todos los enemigos en pantalla), 
disparale procurando que caiga sobre el primer 
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canon, ahora avanza hasta que el segundo ca¬ 


non (el que queremos que se mantenga guardado) apenas sea visible. Toma la insignia antes de que 
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desaparezca y, cuando avances, el canon se mantendra guardado. 
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En Surf City... ccomo haces que Rash sea invisible 


e invencibie? 
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Pista 2: Debes I leva r 




mucha velocidad, por 
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tanto, solo se puede 
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conseguir en el seg- 
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mento final del stage. 
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Pista 3: El costo de ambas cualidades temporales es: una vida 
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dComo abres la puerta para entrar 



al castillo 1, sin llevar la Have? 


Pista: Es mas facil de lo que parece (de 


hecho es un truco clasico de Zelda que 


por nada del mundo queria excluir). 
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*~| Aqui tenemos mas preguntas 


IRON SWORD 
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<LC6mo haces que Kuros 
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camine en el aire? 
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Pista: Caminar en el aire no 
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significa que lo haga de modo 




normal. Mira la foto y obtendras 
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una valiosa pista. 
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mas. 


Es conveniente aclarar que 


NINGUNO de los acertijos de 


esta seed on tienen truco, es 


decir, se consiguen en con- 


diciones NPT (normales de 


presion y temperatura). 


iA pensar!. 


iTodos tienen solucion!. 




para devanar el seso un rato 


























































Fabrica: Atari 


Ano: 1980 

Genero: Simulador batallas 
Jugadores: 1-4 
Recomendado por: Jonyl7 
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GAME OVER 
INSERT COINS 



Un juego clasico bastante di- 
vertido: es una extrana mez- 
cla entre pong y breakout, y 


si, este arcaico juego cuenta 


con una historia y es la si- 


guiente: 



TEAM 

HI SCORE 
2675 
GSD 
RFN 



Hace tiempo en una tierra 
lejana vivia un Rey llamado 


Frederick. Frederick era un 


cer en pie pare evitar que los 
proyectiles lleguen al patio 
principal. Tambien cuentas 



con un pequeno escudo del 


color de tu patio con una cruz 


amarilla. 



Al iniciar el juego, un dragon 
lanza una bola de fuego que 
es capaz de destruir pedazos 
de los muros que debes de 
tratar de desviar con tu es- 



EL ETERNO FONDO NEGRO 
PARECE PRESAGIAR UNA 
GUERRA SIN CUARTEL 


buen Rey y trataba a sus sirvientes con respeto. El 
reino basicamente funcionaba por si solo. Un dia, el 
Rey Frederick y su esposa la Reina Christina decidie- 
ron formar una familia. Antes de que se dieran cuen¬ 
ta, Christina dio a luz a unos saludables cuatrillizos 
(sin inseminacion de ningun tipo). Los anos pasaron 
rapido y los hijos de Frederick: Dominick, Marcus, Fe¬ 
lipe y Restivo crecieron y se convirtieron en hombres 
fuertes. Los cuatro muchachos eran todo lo contrario 
a su pacifico padre. Estos hermanos constantemente 
peleaban entre ellos. Frederick empezo a preocupar- 
se cuando se dio cuenta de que un dia sus hijos domi- 
narian el Reino y lo destruirian con sus disputas. 


Frederick intervino en las peleas de los muchachos y 
los expulso de su reino. Los muchachos se mudaron 
a una tierra distante y se convirtieron en Senores de 
la Guerra. Pelearon sus batallas y tan pronto un mu- 
chacho destruia el castillo de su hermano este ultimo 
tenia que reconstruirlo. Las peleas nunca cesaron. 
Despues de haber sido reconstruido el castillo, las 
guerras continuaron. Estas guerras continuaron por 
siglos y ahora le toca a los descendientes de estos 

cuatro hermanos mantener 
su legado, en tiempos acia- 
gos y de perpetua lucha. 



lay is aiAwid ss^iaa 



PRESS PLAVER START 


Ya iniciado el juego notaras 
que hay cuatro secciones en 



e rmsz 

DERRJBA LOS Ml/ROS PEL ABE/- 


la pantalla que representan 
castillos, los jugadores son 
representados por coronas y 
la computadora por cascos 


rrimiento con este apoteo- negros de caballero, el cas- 
sico simulador de batallas tillo tiene dos muros vulne- 


rables que deben permane- 


cudo y tratar de que destruya 

a tus rivales, con el boton Start puedes retener la 
bola para dirigir mejor su destino, pero cuidado que 
si la conservas por mucho tiempo comenzara a danar 
tu propio castillo. Por cierto que te mueves con una 
perilla rotatoria (o stick analogo, como mis amigos 
nerds le llaman). 

Al liberar la bola, mientras te mueves, se puede au- 
mentar la velocidad de la misma y causar mas dano. 

Mas bolas de fuego pueden 
aparecer, cuando se derrota 
a un enemigo, o cuando la 
computadora siente que la 
batalla esta demorando mu¬ 
cho (o que eres muy bueno), 
haciendo el juego mas inten- 
so. 

El prototipo de este juego se 
llamo Castles & Kings. 

Es un juego simple, pero en mi opinion es altamente 
divertido y adictivo, en especial cuando juegas con 
otros tres cuates para ver quien es el mejor Senor de 
la Guerra. 


No te sorprenda que la noche llegue y se vaya y tu 
sigas con los ojos hinchados jugando Warlords: asi es 
esto de los videojuegos y sus secuelas mentales. 




Nl AGE OF EMPIRES PUDO 
RECREAR LA GUERRA EN UN 
MODO MAS QUEJUSTO 
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Hacer"vidas a lo bruto ha servfdo, mas que al 
hecho de aumentar las posibilidades de triunfo, 
a divertirnos obsesivamente, con todo el des- 
caro y desfachatez de la burla al Game Over. 

Esta recopilacion (parcial) de juegos nos permi- 
te saber donde llenarnos de vidas hasta el co- 
pete (y sin ayuda del maguito sonric's), con el 
trasfondo del ingenio en base al cual se consi- 
guio la rareza, ilustrando simultaneamente que 
cuando un error se va de la programacion, se 
pueden hacer groserfas que podrfan trascender 
en el tiempo. 

Mejor empecemos. 

SUPER MARIO BROS 2 (J) (FAMICOM) 

En el primerito nivel, avanza hasta sacar el 
hongo que te hace grande. Enseguida haz un 
hueco como indica la foto, capturando a la tor- 
tuga entre el bloque solido, sube al bloque don¬ 
de salio el hongo, destruye un bloque de arriba 

y brinca en verti¬ 
cal a fin de pisar 
la tortuga atrapa- 
da. Oprime salto 
varias veces para 
que obtengas 
multiples vidas 
del mismo modo 
que en Super Ma¬ 
rio Bros 1. 



MEGA MAN 5 (NES) 


Obten un tanque M (en el escenario de Crys¬ 
tal Man hay uno), ahora, cuando haya mu- 
chos enemigos en 
pantalla, y tengas 
todas tus barras 
de energia llenas, 
usa el M TANK y 
todos los enemi¬ 
gos quedaran he- 
chos vidas. 


SGiQB 


6vidasdeunjalon. 
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SUPER MARIO BROS (NES) 

Comenzamos con el Rey: en el nivel 3-1, poco 
antes de la bandera final vienen bajando 2 tor- 
tugas, solo hay que esperar en uno de los esca- 
lones y dar un salto vertical cuando alguna de 
ellas se aproxime, a fin de dar multiples saltos 
sobre su caparazon sin tocar el suelo. Luego de 
ir duplicando puntos comenzaras a hacer vidas. 


TIP: Una vez que 
pises a la tortuga 
oprime repetida- 
mente salto, con 
lo cual se hara 
mas facil hacer vi¬ 
das. Esto lo pue- 
des repetir en el 
nivel 2-1 de la se- 
gunda vuelta del 
juego. 




BATTLETOADS (NES) 


En el nivel 2 gol- 
pea a los cuervos 
(sea con un gol- 
pe normal o con 
el pico que usas 
como espada), si- 
gue golpeandolos 
aunque ya hayan 
clavado el pico, 
asi, luego de los 
10000 puntos 
(por concepto de 
audacia) te daran 
una vida. 


TIP: Cuando 

veas plantas car- 
nivoras no las eli- 
mines, a fin de no 
avanzar el scroll 
y que te salgan 
mas enemigos. 
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SPIDERMAN & THE X-MEN -ARCADE'S REVENGE- (SNES) 


Elige el primer nivel de Gambit, y luego de que pases el camino en "S" ve por la parte de arriba 
de las bases, al llegar a la base de la foto brinca sobre la esferita verde (la que hace que la bola 
con picos se detenga) tomando la estrella que esta sobre ella y regresando hacia la base. Notaras 
que la estrella no desaparece y tus puntos de 
estrellas se incrementa. Por cada 100 estre- 
llas obtendras una vida, dandote tiempo para 
hacer al menos 5 de ellas antes de que la bola 
con picos te mate. 


TIP: Cuando veas a la bola con picos, descar- 
ga todos tus naipes sobre ella, y la congelaras 
algunos instantes mas para que sigas hacien- 
do mas vidas. 



SUPER MARIO WORLD (SNES) 

Entra a Vanilla Secret 2, avanza hasta que obtengas el P-SWITCH, regresa hasta el primer tubo 
morado (segunda foto), activa el switch y regresa al inicio juntando las monedas que antes eran 
tortugas, luego de algunas cuantas comenzaran a darte vidas. Repite el procedimiento si no has 
tenido suficientes. 



TINY TOONS -BUSTER BUSTS LOOSE!- (SNES) 


Puedes dejar el juego asi un buen rato 
para hacer algunas vidas (+/- una vida 
cada 4 minutos). No muy recomenda- 
ble para jugadores impacientes, pero 
Fabrica de Vidas a I fin y a I cabo. 




Este lo saque de Club Nintendo : elige el nivel mas facil del juego (en los otros no funciona), opri- 
me L o R para hacer un dash y antes de que Buster corra oprime la direccion contraria a donde se 
supone iba a correr. Ahora con esto eres invencible mientras no saltes. Acercate a los casilleros 
de la Looniversity, y posicionate donde 
indica la segunda foto, a modo de que 
el raton que sale del casillero superior 
caiga sobre tf, dandote una estrella. 
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*** 8 Niveles de aguerrido fuego en 

nidos y bases Alien. 


*** Equfpate con las armas Laser, 

Spread, Fire, y otras mas. 




C OOTRA. 
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*** Niveles laterales y de eje Z... 

iestan por todos lados! 
(podrfan estar dentro de ti) 


j-i o 

■H - . 






■ _ JrTi 




* * ® * 




'■ r , i -Nx 

-■ -■ 


1 




J v-r *-•- ■ i 'V 

J**' “C 


■ ::: 
. 

■■■ 



■ r-j* 


i ■- * 


i ■, 


Contra es el mejor videojuego 
que he jugado en mi vida " 


- Videoiugador anonimo del Wachinton... P 




Kona mi, Inc 


Todos los derechos reservados 
para su uso con el Nintendo 
Entertainment System 
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Las querellas entre bui- 
tres corporativos no 
siempre llevan una mo- 
raleja discernible para el 
resto de los que perma- 
necemos como espec- 
tadores... quizas cada 
quien deba encontrar la 
suya luego de ver algu- 
nas notables trayectorias, como la de TENGEN, 
que ahora presento. 




ACADEMVSOFT-ELORG 
©19SS TENGEN 


TENGEN fue una compama de videojuegos (en 
este caso para NES) con una reconocida mfsti- 
ca en la creacion, desarrollo, adaptacion e im- 
plementacion de tales piezas electronicas. 


Mejor conocidos por sus cartuchos negros y el, 
quizas, proceso legal mas famoso del entreteni- 
miento con el Tetris para dos jugadores, lleva- 
ron a la cuspide (a la manera y usanza de esos 
dias) algunos de sus proyectos, solo para, como 
Neron, verlos arder en su propia Metropoli. 

Pero vayamos por partes. 


En un inicio (1984, companeros detallistas), 
hubo una beta creadora llamada Warner Com¬ 
munications, que no era mas que la razon social 
enmascarada en Atari Inc (compama de sobra 
conocida), especializada en hacer videojuegos 
en dos campos: tragamonedas y caseros (pc y 
consolas de este ultimo). Para 1984 los nego- 
cios no marchaban nada bien para esta gente, 
de tal suerte que se reportaban perdidas cer- 
canas a los mil millones de dolares, sin muchas 
opciones, Warner Communications estaba con- 
minada a deshacerse de sus triques. 






GAMES 


A fin de salvarse, se le ven- 
den a JackTramiel los activos 
fijos depreciados y chachara 
y media de la desahuciada, 
aunque por la parte del ne- 
igocio solo accede a quedarse 
con la parte de consumo ca- 
sero, renegando de la parte 
arcade o "traga perras", lla- 
mando a su mitad del nego- 


cio Atari Corporation, en el entendido de que 
la otra rama macilenta (antes llamada Atari 
Coin, por las traga monedas) y la suya nunca 
cruzarfan caminos, ademas de que esta ulti¬ 
ma ostentarfa la palabra "Games" en su logo a 
fin de diferenciarse (chiquerfas, desde luego). 
Hasta aquf todo pintaba mas o menos bien, si 
no fuera porque un lastre cercano a 10 millones 
de dolares se le debfa a NAMCO, asf que Atari 
Games (o Atari Coin, 
como se prefiera) en lu- 
gar de pagar esta deuda 
(<Lde donde viejo?) hizo 
un arreglo para que el 
50% de sus acciones 
fueran para NAMCO. 
iQue sencillo se resolvfa 
el asuntol. 




iA 0 A B Itj 53 Si M Mi Si 


Al poco tiempo pasaron dos cosas: NAMCO 
se desenamoro del mercado Americano, sien- 
do que un artilugio llamado Famicom era el 
sol naciente en tierra homonima, o al menos 
mucho mas seductor que los inciertos negocios 
que pudiesen cerrarse en territorio Americano; 
vendiendo la parte de los derechos para distri- 
buir cualquier tipo de juego, a el perteneciente, 
fuera de Japon; derechos que serfan compra- 
dos por los mismos trabajadores. 


Finalmente en 1987, luego de una serie de 
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desavenencias in- 
ter-companfas (que 
increiblemente ya 
vaticinaban su sino), 
y abrigados por Ma- 
saya Nakamura, di¬ 
rector de NAMCO, 
el huevo se rompe y 
nace TENGEN como 
subsidiaria de Atari 

Ed Logg: encargado de re- Games, encabezada 
crear el Tetris de TENGEN por Hide Nakajima, 

aunque con mencion 
especial a Ed Logg\ creador del juego Centi¬ 
pede de Arcade (todo un clasico), Xybots, 
entre otros, y encargado de recrear la version 
de TENGEN del juego Sovietico Tetris para el 
sistema NES, sin saber que esta serfa, preci- 
samente, una de las razones de la temprana 
inmolacion de la companfa. 




El nombre de TENGEN 
hacfa referenda al pun- 
to central en un viejo 
juego de tablero japones llamado GO (nota al 
margen: el nombre de Atari proviene del mis- 
mo juego de tablero), aunque metaforicamente 
vendria significando algo como "El Nucleo de 
Aprendizaje-Ensenanza". Las reglas del juego 
dadas a TENGEN eran que solo podia trasladar 
juegos Arcade a ports caseros (por el acuerdo 
con Atari Corporation), y solo fuera de Japon 
(por el convenio con NAMCO). 


Cuantas historias se cuentan sobre pioneros de 
paradigmas, pero a lo lejos, una sombra comen- 
zaba verterse en el contenedor de TENGEN. 


FANTASMAS DEL PASADO 




Dice el refran que en¬ 
tre gitanos no es da- 
ble leerse las manos. 

TENGEN trato de Ne¬ 
va r la fiesta en paz 

con NINTENDO, y como muestra de buena fe, 
en 1988 acepta los terminos de este para licen- 
ciar sus juegos, aunque haciendo solo tres de 
ellos para NES: R.B.I. Baseball, Pac-man, y 


Gauntlet. El modelo de negocios de TENGEN 
no era tener la exclusividad de sus tftulos con 
una consola (del mismo fabricante), ni que se 
le limitara a hacer un maximo de 5 juegos al 
ano, y vaya uno a saber que otros disparates de 
metas (en lo que Ed Logg ha llamado un acuer¬ 
do "unilateral"), asf que mas temprano que tar- 
de rompe lazos con el entonces gigante, pro- 
poniendose comer mas pastel por la parte ' 
oficial" del negocio. iPleitazo el que se venial. 


Las elucubraciones populares nos dicen que Nin¬ 
tendo violo las patentes de Atari al usar, basi- 
camente, el algoritmo de "scrolling" para luego 
hacer el sistema Famicom, asf que TENGEN 
(o ATARI) le devolverfa la pillerfa: obteniendo 
los disenos de la patente del Chip de Bloqueo 
Regional, revirtio 


ngenierfa, haciendo el 
ahora llamado "Chip 
de Conejo", para que 
sus juegos pudiesen 
funcionar en el siste¬ 
ma NES. 



CHIP 10NES, o Chip de 
Bloqueo Regional de 

Nintendo 


En derredor, las jugueterfas de mayor prestigio 
estaban obteniendo el 50% de sus ganancias de 
Nintendo, quien por ello podia, de cierta ma- 
nera, poner sus reglas (entre ellas: que solo se 
vendieran sus cartuchos), aunque sin concre- 
tarlo; hasta la llegada de TENGEN y su Tetris. 


TENGEN ya habfa ganado una demanda don- 
de Nintendo prohibfa que hiciera juegos para 
NES (su carta fuerte fue que Nintendo esta- 
ba monopolizando el mercado), asf que como 
se entendera, habfa por ahf una espina clavada 
que Nintendo no dudarfa en sacar a la primera 
oportunidad... y mas proxima de lo esperado. 

tetrisT de rusia para 

LOS TRIBUNALES 


Tetris suponfa un paso bien dado por NAMCO 
en Japon, y por TENGEN en el resto del mun- 
do: como el mismo Ed Logg lo dice, se encar- 
go de recrear el viejo Tetris de Atari ST para 
el FAMICOM/NES, luego de ver lo maravilloso 
que lucfa en este sistema, y recrearlo era "cosa 
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de ninos" (modesto el 
muchacho) siendo que 
para otros traslados 
Arcade habia que ha- 
cer todo un proyecto 
de transformacion del 
codigo fuente, audio, 
artwork.... 


Viene 


parte enredada y controvertida 


asunto (saltate el siguiente parrafo si no te in- 
teresa la cuestion de la licencia), cuando "Son- 
go le dio a Borondongo, Borondongo le dio a 
Bernabe, Bernabe le pego a Muchilanga le echo 
a Burundanga, les hinchan los pies...": 


Licenciamiento: Axeley Pazhitnov hace Tetris, 
y Vadim Gerasimov lo traslada a la PC IBM, 
de donde se abre camino a Budapest, Hungria 
(estamos hablando de la version de PC), pero 
ahi es trasladado a otras plataformas. Tetris se 
estaba haciendo fosforescente cuando una fir- 
ma de software britanica llamada Andromeda 
Software Ltd trata de contactar a Pazhitnov 
para obtener los derechos, aunque algo tar- 
de porque Spectrum Holobyte ya los tenia. 
Siendo que por ahi no se podia hacer nada, 
buscan el consentimiento de los hungaros, y 
se supone lo obtienen. Para 1987 La version de 
Amiga era comercializada por Spectrum Ho¬ 
lobyte, mientras que 
la de Atari ST era co- 
mercializada por una 
empresa llamada Mi- 
rrorsoft (version pro- 
gramada por -adivi- 
naron- Andromeda). 

Esto en EUA. 




TEIfllS 



© 19E7 HIEROESOFT LIMITED 
1967 ANDROMEDA SOFTWARE LTD 


Para 1988 el gobierno ruso comienza a comer- 
cializar los derechos de Tetris a traves de una 
Organizacion llamada "Elorg" (Elektronorg- 
technica, para el autodefinido), cosa que An¬ 
dromeda no quiso ver, pues seguia haciendo 
caravana con sombrero ajeno revendiendo la 
licencia sin ya tenerla, ni siquiera pagando los 
derechos a Elorg, y no se diga Spectrum Ho¬ 
lobyte, quien tambien estaba haciendo su leni- 
t a de a rb ol caido, asico m o otros perfectos d es- 


conocidos que argumentaban tener la licencia 
(todo mundo peleaba entre si por un papelito). 
Para no hacer el cuento mas largo, Nintendo 
compra la licencia a Elorg, y TENGEN a la fir- 
ma inglesa de Mirrorsoft. 



Sigamos con 
trama. Ed Logg, 
sabedor 



it 


que 

estaba negocian- 

parte del 
licenciamiento 
con Mirrorsoft/ 
Andromeda, 
no dudo en tra- 
bajar en el pro¬ 
yecto Tetris, 
proyecto que 
estima le llevo 6 
semanas recrear. 
Aunque un Tetris 
preliminar (mo- 
nocromatico) 
habia sido mos- 

trado en el Consumer Electronic Show ( 
de 1988, fue hasta Enero de 1989* donde se 
presentaria, en el mismo CES, con una interfa- 
se colorida, mas bonita y amigable, siendo bien 
aceptado; asi que para el mismo mes del mis¬ 
mo ano los aparadores ya tenian a la venta este 
Tetris de carcasa negra. 
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Seria 


Fe b re ro 


1989* cuando 


explota 


bomba: 


Nintendo deman- 
da a TENGEN, por¬ 
que ellos tenian los 
derechos de Tetris. 
Aunque a TENGEN 
noticia 
como balde de agua 
fria (por considerar 
que eran ellos quie- 
nes tenian la licen- 

resulto 
novedosa esta tac- 
tica (lease que des- 
de tiempo atras se 



EnTERTfiinmenT 





f-A* 


* Fechas estimadasl 

MagazinNES 



































































































































venfan picando la Cos¬ 
tilla), asumiendo que 
era uno mas de los 
'retrasos sob re retra- 
sos" con los que Nin¬ 
tendo se las gastaba 
en los tribunales, 
modo de amontonar- 
le sus cajas; no obstante, no contaban con que 
Nintendo les tiraria una pieza donde ni el mas 
experto en Tetris podrfa acomodarla: Elorg 
obtuvo todos los derechos del juego a traves 
del gobierno ruso (Pazhitnov cedio el invento a 
su pais, en aras de algo llamado Perestroika ), 
derechos que vendio legalmente a Nintendo, 
los cuales valfan mas que las torcidas invencio- 
nes del tercero en discordia: Mirrorsoft. Lue- 
go de tanta polvora quemada en infiernitos, y 
pese a que entra en debate la cuestion de si la 
consola Family Computer (Famicom ), como su 
nombre lo decfa, era una consola o una compu- 
tadora, el fallo es dado a favor de Nintendo, 
asf que TENGEN debfa retirar y destruir todo el 
material no oficial de Tetris. 



[Segun Wikipedia, el Tetris de 
Nintendo (luego de ganar la 
ontienda) vendio tres millo- 
Ines de copias en sus versiones 


para Famicom y Gameboy; 

u exito para esta ultima con- 
ola portatil ya se escribe con 
letras de oro, como si se trata- 


se del epitafio para TENGEN. 


\ 


NEXT 


9S3 SCORE HIGH SCORE 


Ed Logg estima que de 250,000 cartuchos en 
escaparate tuvieron que recogerse y destruirse 
200,000. Las leyendas dicen que los cartuchos 
que estaban alquilados se perdfan, y el perdedor 
pagaba gustosamente su costo. Mucha gente 
sigue creyendo que Te¬ 
tris de TENGEN es me- ^ 
jor en muchos aspectos, S 
el mas importante: serj 
para dos jugadores si- 
multaneos (Nintendo 
solo lo hizo en la ver¬ 
sion para Gameboy, a 
traves del cable Link). 
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LA CAIDA DEL HALCON NEGRO 


Mientras tanto, <Lque pasaba en Atari?... aun- 
que en 1989 Warner Communications se fu- 
siona con Time-Life (creando el hibrido Time 
Warner), es hasta 1993 que Time Warner 
consigue controlar la mayor parte de las accio- 
nes de la compania, cambiando el nombre de 
Atari Games a Time Warner Interactive. 


Por la parte de TENGEN, sus ires y venires se 
estabilizaron solo un poco iniciada la decada 
de los noventa, al dedicarse a publicar varios 
[juegos originales (aunque no desarrollados por 
ellos). 


i 
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i||\ ^ ,5* no salieron a la venta), 

'*1| ^ TENGEN hizo conversio- 

, iB^^nes de juegos de SEGA, 
JKJf' NAMCO y TOAPLAN, 
| \ para sistemas como TG- 

16, Mega Drive/Gene- 
sis, Game Gear, Sega 
CD, ATARI Lynx, entre otros, mas esto no le 
sirvio de mucho. Si bien TENGEN y Nintendo 
ya se veian las caras en la corte por los remil- 
gos del "Chip de Conejo" (entre otros litigios 
menores), Tetris fue el tiro de gracia. Con una 
rentabilidad por demas lastimera, y los nume- 
ros rojos pegandole a los 10 mdd anuales, es 
en 1993 cuando las cuentas se vuelven impa- 
gables para mama NAMCO y papa TWI. TEN¬ 
GEN tiene que decir adios al negocio, 
despidiendose de Nintendo 
con el saludo apache "limpia 
auras". 
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t Ademas de los cuasi me- 
, diocres traslados ARCA- 
DE-NES que quedaron se- 
' pultados luego de perder 
= el juicio de Tetris (vease 
el listado de juegos que 
I no salieron a la venta), 





-ff 1 


Fueron 7 anos de intensa vida 


queseterminaron, ironicamente, 
con la melodfa con que Tetris fue- 
ra presentado en el debut de Ene- 
ro de 1989: "El Affair de Tetris". 
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***** Actualmente, es comun ver el Tetris de 
TENGEN incluido en cualquier cartucho multi- 
juegos y otros piratas, incluso en las consolas y 
mandos con juegos interconstruidos. 


***** Aunque earn el^ 
[juego completo de Te¬ 
tris de TENGEN para 
NES, no se compara 
con la version de 


CURIOSIDADES 


***** He aqui unas capturas de e-bay sobre 
el precio de este tetris de TENGEN hoy en dfa, 
luego de que su produccion se redujera drasti- 
camente, y a sabiendas del proceso legal por el 
que paso: 


i ^ ^ini* 

iS, £*& 



WES Nintendo TENGEN TETRIS -BLACK CARTRIDGE! -COMPLETE! 


?Boymw * 74.99 


Tetris by Tengen, RAREOriginal (Nintendo) "SEALED" NIB 


z BuyK Now $ 249.99 Leathe [ El '^ 
7 Vincent 





(tambien pasada por 


de los 8 
conocidos 




cuchillo): 
cartuchos 

se ha vendido hasta 
por 11000 euros. Qui- 

zas el juego de Tetris mas caro de la historia. 


•sJLm» >1/ \J> 


No es por gusto que los cartuchos de 
TENGEN fuesen en color negro o un poco mas 
cuadrados que los originales de Nintendo, el 
color y forma fueron elegidos como una remi- 
niscencia a los cartuchos del viejo Atari. 


***** Aunque hubo tres juegos con licencia 
(R.B.I. Baseball, Gauntlet, y Pac-Man), es- 

tos mismos juegos saldrfan producidos sin 
cencia, luego de que TENGEN dijera a Ninten¬ 
do "cortalas". 


vl/ \1> >1/ \1/ \J> 


NAMCO es hogar de 


Pac-Man, exitoso videojue- 
go de finales de los setenta 
e inicios de los ochenta, casi 
tan conocido como Superman. Se 
entendera ahora porque muchas 
de las erogaciones de TENGEN 
tenfan un firme aval en NAMCO. 



***** NAMCOt desarrollo el juego de PAC- 
MANIA, pero curiosamente no lo vendio en 
Japon, asf que fue TENGEN quien dio la cara 
en el mercado del resto del mundo, luego del 
fiasco de Tetris. 


***** Masaya Nakamura, fundador de NAMCO 
y Creador de TENGEN (junto con Hide Nakaji- 
ma), serfa tiempo mas tarde el dueno de Atari. 


***** Aunque Airball nunca 
fue vendido, el juego ha sido 
recuperado por Retrozone, 
y desde el 1° de Noviembre - 
de 2007 se puede adquirir 
una copia con manual, caja, 
y una carcasa ahumada. 



Su costo es de 35 usd, y pa- 
rece haber sido montado del 
segundo prototipo del mis- 
mo, el cual se dice era el jue¬ 
go terminado en un 100%. 



EPILOGO 


El imperio de Robert Maxwell se colapsa (dueno 

de Mirrorsoft y Spectrum Holobyte), y mue- 
re sospechosamente en medio de una debacle 
sobre la honestidad de sus negocios. 
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^^En el horizonte, una figu- 
^^ra esferica se recorta 
■^contra el sol, delgada 
Hk cumo hoja, pero po- 
^HH|. derosa como ariete 

medieval. Incredu- 
los ante el poder de 
esta silueta, y lerdos 
para reaccionar, los 
^ reyes quedaron cega- 
ante el relumbron del 
estimado CD. Las tiendas 


de la "R" invertida solo pudieron dar paso a 
quien ahora encausaba sus navfos hacia otras 
aguas, y las ventas se duplicaron para la marca 
SONY, que ahora hacia que la gran N besara 
sus pies. 
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LISTADO DE TITULOS 


TENGEN hizo sus cartuchos con una carcasa 


negra para distinguirlos de los demas. Ninten-| puego cenital Gauntlet fue una gran opcion y 
do querfa a la fuerza que todos los juegos que 


licenciaba fueran grises, excepto claro, juegos 
como Zelda (hecho por ellos mismos) podia 


adquirirse en 


legendario color dorado. 


"Chip de Conejo" que permitfa burlar el Chip 
de Bloqueo Regional hacfa un trabajo decente, 

sin embargo, costaba un poco de 
trabajo embonar adecuadamen- 
te los cartuchos al interior de la 
consola, y ocasionalmente algun 



parpadeo 


hacfa 


reset 


menos en mi caso). Estos juegos 
son, como hasta ahora he dicho, 
traslados Arcade. Veamoslos. 


OFICIALES (1988) 


RBI BASEBALL (1988)- Es notorio que 
gente de TENGEN inclino el piano de represen- 
tacion del juego de Atari , dandonos una vista 
por"sobre el hombro del bateador" (esta pers- 
pectiva se hizo comun en este tipo de juegos). 
Las reglas del mismo se respetaron, y se llevo 
mas lejos la conversion al incluirle la plantilla 


jugadores 


equipos 


ese entonces (con fortalezas 
y debilidades de las tempora- 
das '86 y '87). En Japon fue 
vendido por NAMCOt bajo el 
nombre de Pro Yakyu Family 
Stadium, tanto la version ofi- 
cial como la version sin licencia. 



PAC-MAN (1988) 


"come-cocos" 


mas fa- 


moso de la historia. Atrapado en un laberinto, 
Pac-man debe comer todas las pfldoras antes 
de que los fantasmas le den 
esquinazo. Best Seller en sis- 
temas como Atari, y TENGEN 
lo hizo accesible para NES. En 
Japon fue vendido oficialmen- 
te por NAMCOt, y mas tarde 
vendido en EUA por NAMCO 
como version licenciada (foto 


al inicio de la columna). 



uno de los favoritos antes de 
la secuela, de algunos famo- 
sos RPG 's, y de algunos otros 
juegos de pelea mftica. Para 1 
o 2 jugadores. En una de esas 
raras votaciones por los 100 
mejores juegos, Gauntlet fue 
votado como el numero 64. 


GAUNTLET (1988)- Elige entre un Elfo, un 
Mago, un Guerrero y una Chica sexy, para librar 
batallas al estilo medieval. Con 100 niveles de 




”o, 


NOTA: Mas tarde, estos mismos juegos serfan 
comercializados como versiones NO LICENCIA- 
DAS. 


NO OFICIALES 


720° (1989)— Haz malabares con la patineta, 
en este simple juego deportivo. Hay varias suer- 
tes de marometas a explotar, 
dandole la variedad apenas su- 
ficiente para sacarlo a flote del 
monton de juegos mediocres. 

Aunque el juego fue publicado 
por Mindscape, y desarrolla- 
por Atari Games Corpo¬ 
ration, se tiene la conviccion 
de que fue el equipo de TEN¬ 
GEN quien lo programo. 



AFTER BURNER (1989)- Uno de los mejores 
simuladores de vuelo (si tomamos en cuenta 
que casi era el unico), donde ademas de derri- 
bar cazas-enemigos podfas hacer maniobras de 
vuelo de 360° para marearte sin tener que sa- 
lir de casa; el combustible 
cargabas en pleno vuelo como 
en esas modernas cintas de 


w 


secuestros 


presidenciales 




y las balas, misiles, o lo que 
fueran, tenfan un bonito efec- 
"perdidas en el horizonte". 
En Japon fue vendido oficial- 
mente por SunSoft. 
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ALIEN SYNDROME (1989)- En un complejo 
dominado por criaturas pegajosas, 1 o 2 juga- 
dores (donde, por cierto, uno de ellos es chica) 
deben rescatar a un selecto grupo de humanos, 
usando para ello algunas ar- 
mas militares y anexas. Todo 
esto antes de que la bomba 
explote, o que los hambrien- 
tos Alien te coman. El Arcade 


era de 


, como ocurre con 


Shinobi. En Japon fue vendido 
oficialmente por SunSoft. 



P*i 




CYBERBALL (1991)— Futbol americano del 
ano 2022, disputado entre robots, donde 


ovoide ahora 


una bomba. 


Reglas cambiadas ad-hoc 
deporte te hacen pasar un cy- 
ber-rato ameno. Aunque el jue- 
go fue publicado por Jaleco, y 
desarrollado por Atari Games 




Wkh, 


Corporation 


dice que 


el equipo de TENGEN quien le 
metio mano a la programacion. 




FANTASY ZONE (1989)- Un traslado y pro¬ 
gramacion de SEGA. Los colores pastel de los 
escenarios nos hablan de un juego para ninos. 
En este shooter debemos sal- 
var el sistema solar de 
"Menons", seres que buscan 
apoderarse de 8 planetas cla¬ 
ves de la Galaxia para domi- 
narla. 1 o 2 jugadores deben 
juntar las valiosas monedas 
que les permitiran aumentar 
ingenieria de la navecita, 
asi como sus armas. En Japon fue vendido ofi¬ 
cialmente por Sunsoft. TENGEN solo fue el 
Editor para el resto del mundo. 




INDIANA JONES AND THE 
TEMPLE OF DOOM (1988) 

Basado en la pelfcula, Indiana 


Jones debe salvar a los ninos 
"Mola Ram" sin dejar de 
lado sus dotes de explorador, 
pendenciero, saca-borrachos, 
iinete, v otros tantos talentos 



clasicos, de uno de los caza recompensas mas 
famosos del siglo XX. Aventuras coloridas para 
1 jugador. 


KLAX (1990)- Una banda 
rotatoria en primera persona 
despachando ladrillos 


diversos colores; 


objetivo 


es apilarlos para armar Ifneas 
horizontales, verticales o dia¬ 
gonals para desaparecerlas. 
Divertido (si me lo preguntan). 



MS. PAC MAN (1990)— Algo asi como la se- 
cuela de Pac-man, donde la (ninfomana) seno- 
rita Pac-man conoce a Pac-man, se enamoran, 
tienen hijitos y toda la cosa. No le veo mucho 
chiste si ya tienes Pac-man, o viceversa si este 
es el primero que tienes. Aun¬ 
que no fue licenciado por Nin¬ 
tendo para TENGEN, si que lo 
fue para NAMCO, que bajo el 


nombre 


NAMCO HOME- 


TEK INC. lo llevo fuera de Ja¬ 
pon (que enredo con esto de 
los nombres). 



PAC MANIA (1990)— Mismo planteamiento 
de Pac-man, pero en laberintos isometricos. 
iAhora Pac-man puede saltar! (y los mugres 
fantasmas tambien), mismo 
objetivo que en el Pac-man 
original. Fue desarrollado por 
NAMCOt, pero curiosamen- 
te no se vendio en Japon, asi 
que fuera de este pais pode- 
mos ver el nombre de TEN¬ 
GEN presente. 



PAPER BOY (1988)- iQue terrible seria 
diario no se entregara a tiem- 
po!, por eso hay un nino en bi- 
cicleta que se encargara de que 
esto no suceda, o tal es nuestro 
objetivo, procurando no maltra- 
tar el cesped, o romper los cris- 
tales de las casas... iaguas con 
los perros y tornados!. Un cla- 
sico que ha sido medianamente 
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apreciado, teniendo detras un libreto original. 
Aunque el juego fue publicado por Mindscape 
de manera oficial, aquf si existe la certeza de 
que fue el equipo de TENGEN quien lo progra- 
mo. Comunmente no figura dentro de los jue- 
gos de TENGEN (solo mfrese 


la caja). 


PAPER BOY 2 (1992) 


Se- 


cuela del anterior + graficos un 
poquito mejor. Idem a la pri- 
mera parte en cuestion de la 
programacion, edicion y licen- 
ciamiento. 



RBI BASEBALL 2 (1990)— Veamos: este tipo 
de secuelas no innovan mucho que digamos, 
solo actualizan la base de datos de jugadores y 
equipos, asi que en terminos generales vienen 
siendo lo mismo. En esta entrega toca el turno 
a las estadfsticas del Baseball 
de 1989. Bien, si tiene algu- 
nas cosas mas, como son el 
password y un modo de "es- 
pectador". A diferencia de la 
primera parte esta secuela no 
fue comercializada por NA- 
MCOt en Japon. 
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RBI BASEBALL 3 (1991)- Mas actualizacio- 
nes en estadfsticas, aunque ahora se lucieron 
poniendo desde 1983 hasta 1990. Como sus 
predecesores, esta mas en- 
focado a la diversion Arcade 
que al realismo que pudiera 
brindarel gameplay. Este jue¬ 
go fue licenciado por la ML- 
BPA. A diferencia de la prime¬ 
ra parte, esta secuela no fue 
comercializada por NAMCOt 
en Japon. 



ROAD RUNNER (1987)- La 

eterna persecucion del coyo- 
tus-hambrientus y el corre- 
caminos. Vendrfa siendo un 
tipo racer donde te premian 
por hacerle chapuzas al coyo- 


te, y por evitar que te atrape. 
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Este juego fue publicado por U.S. Gold Ltd, 
aunque programado por Atari Games Corpo¬ 
ration (TENGEN el autor intelectual). 


ROLLINGTHUNDER(1989) 

Por fin uno de plataformas: 
tu eres el mejor agente de 
un escuadron conocido como 
Rolling Thunder, tu obje- 
tivo es detener una conspi- 
racion (de esas cuyo objeti- 
vo es conquistar el mundo), 
y de paso salvar a la agen¬ 
te Leila. Te mandan a la guerra solo con una 
pistolita, y de ti depende hacerte de otras ar- 
mas, en esta aventura de scroll lateral. En Ja¬ 
pon fue vendido oficialmente por NAMCOt. 



SHINOBI (1989)- Traslado 
y programacion de SEGA. De 
lo mejorcito en plataformas. 

Controlas al ninja Shinobi 
que ademas de usar las artes 
marciales puede invocar in- 
crefbles poderes mfsticos para 
mandar a volar a los enemi- 
gos en pantalla. Las escenas 
de bonus, donde lanzas shurikens en primera 
persona, quedaron bien recreadas. TENGEN 
solo fue el Editor para el resto del mundo. 



SKULL & CROSS BONES 
(1991)— Aventura de piratas 
con graficosgrisesy/oalejados 
de sus complementarios. Es 
para dos jugadores, con cierto 
magnetismo en su haber para 
quienes nos gustan las aven- 
turas o beat 'em up. TEN¬ 
GEN lo desarrollo, aunque fue 
Domark Software Ltd quien lo comercializo 



SUPER SPRINT (1987) 

Ahora sf son carreritas... aun¬ 
que de una sola pantalla en 
carritos mini-mini-micro ma¬ 
chines. Atrapa los premios 
para improvisar tu coche, y 
burla los obstaculos. Se pa- 
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Super 


0 




tendo no lo promo- 
la version de Nin- 


ba en camino, y a 

Famicom se 


obsoleto (no es la 
los embolos tecno- 


cardiaca). 


El juego cuenta con el motor grafico 


del primer F-Zero, pero no por ello 


deja de tener improvisaciones vi- 
suales como esos efectos en el cie- 


lo, un ligero cambio en los muros de 


contencion (mas detalle en la elec- 


tricidad), mas humo al momento de 


explotar, entre otros. 


El juego incorpora un refresh im- 


portante al darnos 4 nuevas naves, 
similares a las anteriores en forma 


rio, 
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pero con valores ajustados: Blue 


Thunder (Blue Falcon) es la mas 


balanceada del juego; Luna Bom- 


o salio de ber (Golden Fox) es la mas pesada 


a traves y la mas veloz en carrera, aunque 


se deshace facilmente (contradicto- 


pero asf es); Green Amazone 




No podian faltar los famosos pits 

pa' recargar pila 


Por mucho tiempo Nintendo 
to elefantes blancos donde 
hay, privandonos, en tales 
de buenos titulos, o de per 
elegantes y desafiantes p 
como insisto en llamar a 


ha 

no 




iCrees que este es el > 
ve de la 

de F-Zero Cli 

lamentabl 


i 


cia y efi 
secan. 


(Wild Goose) tiene la aceleracidlB 
mas rapida aunque sea la mas SentJB 
del juego, cosa que compensa conH 
la mejor coraza; y finalmente Fire 1 
Scorpion (Fire Stingray), pesac | 
y de lenta aceleracion aunque con 
buen agarre en curvas. 

El conjunto de sentimientos de ve- 
locidad idilica se conserva, con esa 
fluida aceleracion sea o no por los 
turbos o esos layerings en forma 
de flechas, super saltos y choques 
estrepitosos por alguno de los mul¬ 
tiples obstaculos y rampas que sue- 
len haber por la pista. 

Recordemos que dentro del primer 
F-Zero habia pistas que se repetian, 
aunque con segmentos reabiertos, 
cerrados, con rampas, y/o con cur¬ 
vas mas peligrosas, aqui ocurre lo 
mismo (Sand Storm es el ejemplo 
mas palpable). 


BS F-Zero 2 (Grand Prix) fue un 

prototipo de la ansiada secuela (no 

I me atrevo a decir que es secuela, 
pese a que su nombre asi lo haga 
creer) que aparecio en Japon du¬ 
rante 1997 para el Satmodem lla- 
mado Satellaview (BS-X), puerto 
de expansion a donde se podian 
descargar tales juegos via satelital, 
a traves de una suscripcion al siste- 
ma St Giga. 


cerlo por la World Wide Web. 

Es cuando comenzamos a jugar- 
lo que podemos presumir de que 
este no sea un nuevo juego, sino 
una expansion de la primera ver¬ 
sion, notandolo en que 3 escena- 
rios son continuaciones de algunos 
vistos en F-Zero, y los 2 restantes, 
aunque nuevos, deriven el uno del 
otro, para un total de 5 pistas que 
se pueden correr en modo de Prac- 
tica o en el Grand Prix, modo don¬ 
de solo hay una liga para "Aces", en 
las clases de principiante, standard 
y experto. 


Estas pistas son: Mute City IV, 
Big Blue II, Sand Storm I, Silen¬ 
ce II, y Sand Storm II. 


■f os Ricochets futuristas de F- 
I Zero, aun sin ruedas, fueron 
iLmbien recibidos desde el dia en 
jue pulverizaron el asfalto en el 

Super Nintendo. 
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N o todo en los videojuegos tlene que ser disparosT 

peleas y violencia al por mayor; estoy seguro que 
luego de jugar Track & Field II tu concepto sobre 
los juegos de deportes dara un vuelco radical, haciendo 
presente que algo tan sano como esto tambien puede ser 
divertido. Se aproximan las Olimpiadas de Beijing 2008, 
asf que este es un buen momento para retomar el viejo 
juego de deportes de las Olimpiadas. 

A diferencia del primer Track & Field, en esta version se 
cuido el tratamiento grafico, pasando de las figuras cari- 
caturescas a disenos mas serios y de diversas fisonomias 
dependiendo el deporte, dando un claro ejemplo del po- 
derfo del sistema (el salto con garrocha es de los mas 
impresionantes). El juego esta basado en los juegos Olfm- 
picos de Seul 1988 (de ahi que su nombre en Japon sea "Konami Sports in Seoul"). Aunque 
uno esperarfa un juego multijugadores, solo podran competir dos personas en algunas disciplinas 
(cosas que aun no comprendo del todo, aunque aduzco a las multiples rutinas de programacion 
por deporte y a las limitantes hablando de espacio en memoria). 


KONAMI 



PUSH START KEY 

TM AND © 1989 

KDNAMI INDUSTRY CO. , LTD. 
LICENSED BY NINTENDO 


El juego se compone de los siguientes deportes: 


DISCIPLINAS 





Esgrima (Fencing) 

Triple Salto (Tripple Jump) 

Natacion (Freestyle Swimming) 

Clavados (High Dive) 

Tiro en campo 
(Clay Pigeon Shooting) 

Lanzamiento de martillo 
(Hammer Throw) 

Taekwondo 

Salto con garrocha (Pole Vault) 

Canotaje (Canoeing) 

Tiro con Arco (Archery) 

Carrera con obstaculos (Hurdles 

Gimnasia en barro horizontal 

(Horizontal Bar) 

Venciditas (Arm Wrestling) 


Planeador (Hang Gliding) 
Tiro al bianco (Gun Firing) 
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CARATULAS 


FRENTE Y REVERSO CAJA 
(EEUU Y EUROPA) 


FRENTE Y REVERSO CAJA 

(JAPON) 


Forget the gold, 
and go for the 
endorsement bucks! 

The greatest athletes from 
around the world have 
gathered for the grandest 
sporting spectacle since the 
golden age of Greece 

This pressure packed com¬ 
petition is as fierce as a starved 
lion. Surviving is a matter of 
sweat and concentration in 
Taekwondo, pole vaulting, 
canoeing, skeet shooting, 
hammer throwing, high 
diving, archery, hurdles, 
gymnastics, hang gliding, pistol 
firing, arm wrestling, fencing, 
triple jumping and swimming 
... Whew I Wears you out 
just to read them all. 

The odds in Vegas say you 
don't have enough strength, 
stamina or skill, but you 
know better 

And as long as you win. 
you're the crowd favorite. But 
lose, and you might as well 
turn in your jockstrap and 
joystick 

Featuring simultaneous play 
for two players or play 
against the computer. 


Konaml ’ is a trademark of 
Konami Industry Co. Ud. 


Track ft Field II 

"*rsa 

trademark of Konarr 

ii Inc. 

Nintendo ’ and Nm 
Entertainment Sys 
are tradema 

lendo 

* 

icm 

rks of 

Nintendo of Americ 
1988 Konar 

a Inc. 
mine 

Game Pat (NE 

S GP| 

Made in 

Japan 


ELJUEGO 


Hay 3 clasificaciones: Entrenamiento (Training Mode), Olimpiadas (Olympic Mode), Modo com¬ 
petitive (Versus Mode), veamos de que tratan cada una de ellas. 


Training Mode: En esta opcion puedes practicar alguno de los 12 deportes principales (se ha- 
bla de que son 13 deportes, pero mejor lee las curiosidades), sea con uno o con dos jugadores. 
Luego de que conquistes las 12 disciplinas aumentaran los tiempos y puntuaciones para calificar 
en cada uno de ellos, dentro de esta modalidad. Por mi parte, recomiendo que practiques la Gim- 
nasia, los Clavados, y el Canotaje desde esta modalidad. 


Competitivo: Esta opcion es para dos jugadores, lastima que solo haya tres competen- 


cias: 


Taekwondo 


w 


Venciditas 


n 


Wrestling) 


Olimpiadas: Esta es la opcion mas divertida cuando comienzas a jugar. E 
juego se divide en 8 dias de competencias: los 4 primeros son para calificar, 
n los 4 finales son la verdadera justa olimpica. Durante cada uno de estos 
dias participaras en 3 deportes (para un total de 12, mismos que puedes 
elegir en Training Mode), solo que en la segunda ronda los puntos para 
obtener medalla son mas altos; ademas de ello, al final de cada dia sere- 
mos partfeipes de dos Deportes de Exhibicion pero solo si calificamos. 
Estos Deportes de Exhibicion son el Planeador (Hang Gliding) y el Tiro a 
bianco (Gun Firing). 


El juego comienza cuando eliges un pais para participar, y este arriba a las 
Olimpiadas: ves el descenso del avion (el saludo), la bienvenida, y ese magico 
preambulo anunciando el dia de cada acontecimiento, icon todo y desfile in¬ 
augural!. Ahora, como dije, somos un equipo, representado por los maximos 
exponentes en cada disciplina (atras quedo el super atleta que corre, salta y es 
el mas fuerte de la primera entrega de Track & Field); antes de cada evento el 
publico despliega pancartas con el nombre de tu delegacion, mientras el atleta 
en turno aparece en la megapantalla con su nombre. Vayamos pues a que- 
mar grasas transgenicas con la guia para esta modalidad de Olimpiadas. 
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Observaciones Generales: 


B I 


Luego de cada dfa de competencias una maquina de escribir posefda te da los resultados 
y la medalla que obtuviste si ya estas en la segunda ronda, te dice si calificaste y te da un 

password. 


Aunque te dan una calificacion para calificar en cada evento, y asi poder seguir partici- 
pando en el resto de los dias, es importante que hagas tu mejor esfuerzo para ganar mas 
medallas, que de ello dependera el final del juego (aunque parece ser que en la version 
Europea solo hay un final). 


Casi todos los deportes te dan un limite de tres oportunidades, si violas alguna regia (como 
saltar antes de tiempo) perderas un intento, es preferible que saigas retardado a que pier- 
das una oportunidad. 


Los 10 paises que puedes elegir son U.S.A., U.S.S.R., Alemania, Reino Unido, Francia, Korea, Chi¬ 
na, Canada, Kenya, y Japon. 

Bien, pues comencemos. En este caso elegi a mi Delegacion favorita: la U.S.S.R. 


Inauguration 


i—i—#—§«—•—i-4* 



yj ej y cj oj mj ej 






—4—i—4—4—i—4—i-4 



-4—4—4—4—4—4—4-4 


HJ ej y y oj mj y 


KONftMI 




4 



R 


Una bonita I I eg ad a a! Aeropuerto International de Seul, jy somos Bienvenidos! 



9 de la man ana: buena bora para e! desflle inaugural 
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Aunque parezca la recreadon de las Cruzadas no lo es. Es un deporte de espadazos 


objetlvo 


es hacer 5 toques a tu rival en menos de 6 minutos, sin salirte de los limites marcados (tendras 
un punto en contra si te sales). Si se acaba el tiempo gana quien tenga menos toques. 


ConsejO: Manten tu guardia, espera a que el '-i* ^ at* 

■ I j j I j I ■ f ■ ’ ■ f - ’ ^A*. 1 •S'* •jA*. 1 ■ Z 1 •_' > f « * - * * ^A-. 1 ■ ! jA-|> 'iEk m - ' p . •. f . * uA>.' . ■ . * vA*. 1 ■ ■ 1 ■ F . I - * ^A'. 1 ■ ! ■ * ■ ! jA-|> J ■■■ * uA'. 1 ■ 

riva se aceraue y te ataaue por a parte de arri- = "•••*: = »;■?: = ■»; ■ ■v.Y-ff: =»'■]*: 

H 7 H K K F*,-, F*,-,'F*" F*,", *,,« F*. F*,", F*,-, 'F* ■ ■ F*F*,,« F*. 

ba, sin demorar oprime abajo + A para hacer s 




touche en el cuerpo y te sumen el punto. 


Procura mantenerte alejado del contrincante, si 
no das la estocada entonces retrocede para que 
el oponente no te alcance. 







COMPUTER 


T T UF 


SIMONOV 
( USR) 



R. SCHWARTS 
(FRG) 


Triple Salto 

# /*•!. i _I 





(Triple Jumpj 


iiiiiiiiiin 


18 


s -:■ 


iiiiiiiiiin 


Longitudminima de salto Pfa 1: IS mts 
Longitudminima de salto Pfa 5:17 mts 


TRIPLE JUMP 
T. LYSENKO 




mm 


Controls 


A: Oprimelo rapidamente para tomar impulso cuando corres (una 
barra te indica la potencia que llevas). 

: Antes de tocar la marca del piso oprime y manten este boton para 
aumentar el dngulo del salto, sueltalo cuando tengas el deseado. 
Repite el proceso para el segundo y tercer salto. 


Deporte de atletismo y salto. El objetivo es: primero hay que correr hasta llegar a la marca en el 
piso, donde deberemos dar tres saltos continuos para superar la longitud establecida. 


ConsejO: Oprime A lo mas rapido que puedas mientras corres, si consigues llenar la barra de 
energia tendras ganada la primera parte. Cuando llegues a los saltos procura dar los tres con 
un angulo de 45°, tambien puedes intentar la IW,A,,.rJ.p.l..M ...... 
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en el tercero. Si algo sale mal 
haz un rapido calculo mental 
procurando que la suma de tus 
tres saltos de 175. Si, tam- 
r bien eso tiene su reto. 
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Consoles 


Natation 


(Freestyle 

Swimming) 


A: Oprfmelo cuando suene el disparo para saltar al agua, al salir 
a la superficie oprime A repetidamente para comenzar a nadar e ir 
llenando tu barra de energia (es la barra superior). 


Tiempo maxim Dia 1:50 segundos 
Tiempo maxi mo Dia 5:45 seg undos 


tj 




B: Cuando tu nadador entre al agua se Ira buceando, asi que 
oprime "B" para que saiga a la superficie. 




Deporte de nado en piscina. 

El objetivo: cruzar la piscina de un lado a otro con ^ 

braceos y pataleos. Aunque hay un tiempo estable- 9 

cido para calificar, te conviene ganarles a tus compe- 
tidores para que acumules medallas. Tienes tres intentos 
para calificar, pero si saltas al agua antes de que suene el 

disparo perderas uno de ellos. 


B: Cuando tu oxigeno se vaya a terminar (es la barra inferior) 
debes oprimir el boton B para que tu nadador tome oxigeno y re¬ 
tome el ritmo que llevaba (o de lo contrario comenzara a cansarse 
y a perder velocidad, para finalmente pararse en la alberca hasta 


que se reponga, perdiendo valiosisimos segundos). 




p 

Cj* 

’ 


\ 








Consejo: Espera a que suene el disparo: es mejor salir retardado 
que hacer un foul. Aunque avanzas mas rapido buceando no dejes sumer- 
gido mucho tiempo a tu nadador, sal a flote cuando tu oxigeno este a la mitad. 
Observa que si tu nadador Neva un ritmo normal de nado, el CPU tambien, asi 
que aprieta los botones velozmente cuando estes en la segunda mitad de la com- 
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petencia (ya regresando) 
para tratar de ganar el oro. N. 
Reserva oxigeno para cuando 
llegues al extremo de la piscina, 
a fin de que tu vuelta bajo el agua 
no quede truncada por falta de este. 
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Puedes optar por oprimir velozmente el 
boton A y B cuando estas nadando, y aunque 
iras lento al menos no te detendras por falta de 
oxigeno (obtendras un mejor tiempo que si vas 
rapido pero haciendo paradas por falta de oxigeno). 
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En las Olimpiadas de Seul participaron 159 paises, en 23 deportes. Y hubo 8465 atletas (74% hombres y 
26% mujeres). 


Hubo 5 deportes de Exhibicion: Badminton, Baseball, Boliche, Judo, y Taekwondo. 





Estos juegos Olimpicos son recordados porque Ben Jonson destrono 
aunque dos dias despues el doping daria positivo, asi que el Comite 
nidos) y la devolvio a Lewis. 


a Carl Lewis en los 100 metros pianos, 
le retiro la medalla (y los records obte- 








Mary Decker perdio las Olimpiadas de Montreal en 1976 por lesion, las de Moscu 
por boicot, y las de los Angeles por otra lesion, asi que cuando llego a las de Seul 
ya estaba grandecita... algo tarde para desempenarse bien. 

La mascota de Seul fue el tigre Hodori, un tigre que aparece en las leyendas co- 
reanas como amigo del hombre. 
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Controls 

A: Oprfmelo para ir eligiendo el tipo de despegue de plataforma que quieres hacer. 
Estando en el aire: 

B + Izquierda: haces un TUCK (bolita). Puedes repetirlo varias veces durante la cafda. 
B + Derecha: haces un JACK KNIFE (triangulo). Puedes repetirlo varias veces durante 
la cafda. 

B + Abajo: haces un SWAN (estirado). Puedes repetirlo varias veces durante la cafda. 
Este ultimo es el ideal para entrar correctamente a la piscina. 


2ND DRY 


HIGH DIVE 



Deporte que consiste en arrojarse 
de una plataforma a la piscina. 

El objetivo es hacer el mayor 
numero de figuras en el aire 
antes de entrar al agua, y 
hacer una entrada lo mas 
limpia posible, sin salpicar 
agua. 


2ND TRY 

N. MORZOV 
(USR) 


SKILLS- 


QURLIFY 
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En este juego, este deporte y la 



barra horizontal de gimnasia son d e 

los mas subjetivos. Lo mejor es practicarlos y ver cual 
es la base para que te califiquen los jueces. Requeriras 

al menos un 7 para calificar. 
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SKILLS 



Consejo: Al parecerte dan mas puntos si haces mas 

JACK KNIFE que los otros clavados, cierra con un SWAN 
para entrar a la piscina correctamente. Si, es posible 
conseguir un 10 perfecto. 



Deporte que consiste en disparar a los discos arrojados de algun lado del escenario. 
El objetivo es disparar y atinar a un numero mayor de discos que los que se requieren 
para calificar. Este deporte consiste en 4 tandas de 10 discos cada una. Necesitaras 

atinar al menos a 36 discos para calificar y obtener medalla. 



Consejo: Tendras dos tiros para atinarle, pero mientras mas pronto 
le disparas mas facil sera darle. Las balas no son acumulables, asf que es 
mejor usarlas por completo en cada tanda. No temas hacer un disparo si 
no estas del todo seguro, eso te dara confianza para que en el segundo 
disparo des al disco. 




V. HESHRTS 
( USR) 
pTOTRLt 
Lo4/04 J 


[ RI 04/04] 
R2 00/00 
R3 00/00 
R4 OO/OO-I 


rtauni_IFY-| 

32/40 
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Laniamiento 



e martitlo 

(Hammer throw) 


Laniamiento minimo Dfa 2: SO mts 
Lanza mien to minimo Oia 6:60 mts 






Controles 

CruzdirecdonalCiraelcontrolrapidamenteensentidocontrarioa 
las manecillas del reloj para acumular fuerza. 

ADpnmeloymantenloparalanzatelmartillcxuandoedeportistaesta 
flasheandoiipantallacambiara^ueltaelbot6iV\cuandoobtengasel 
angulo de inclinacion deseado. 
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[TTDeporte que consiste en ganar fuerza girando un martnlo 
sj^para luego lanzarlo en la direccion senalada en el campo. 
i“?EI objetivo es lanzarlo lo mas lejos posible, a fin de supe- 
rar la marca indicada para calificar. Por cierto, romper la 
marca de los 60 metros esta de locos 
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R. NUREYEV 
(USE) 

POWER I DO 


92tii04 

2 92m 0 4 
>340Om OO 


rOURL IFY-i 
50in OO 
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R. NUREYEV 
( USE) 

POWER IOO 


rGURLIFY 
50m O O 


Consejo: Si giras demasiado y no 

lo lanzas, entonces te marcaran un foul, 

_ perdiendo uno de tus tres intentos (y el 
osote que haras). 





Si quieres hacer un tiro limpio te reco- 
miendo que (ademas de acumular mucha 
fuerza) le des al martillo una inclinacion 
de 40°. 


92m 04 
92m 04 
O 




rOURLIFYi 
50 in O O 


Hay un pequeno truquito para veneer en 
esta disciplina (descrito en los TRUCOS), 
pero solo usalo si ya te cansaste de atrasar 
como conejo de las maravillas la manecilla 
de reloj que estas viendo en la cruceta. 


Observa el detalle: los deportistas tienen cuerpos ad-hoc al depo 


Wf 



Taekwondo 


(Taek-Won-do) 




Dia3y7 




Rounds a ganar para calificar Oia 3:1 
Rounds a ganar para calificar Oia 7:2 de 3 

Deporte de lucha cuerpo a cuerpo empleando artes marciales. El objetivo es are- 
nar la energia de tu oponente con patadas y golpes, o en todo caso noquearlo 
para que le cuenten hasta 10, y si no se levanta habras ganado. Esta competen¬ 
ce se compone de 3 rounds (en la version Europea solo es un round), si ninguno 
gano en ese lapso entonces le daran la victoria a quien tenga mas energia. 




Consejo: El golpe aereo no es muy recomen- 
dable. La mejor tecnica es usar los pies para de- 
fenderte y mantener al margen a tu contrincante. “ 

Una patada giratoria al rostro bien colocada puede KiiBBBBUB: "" 
noquear a tu rival. El CPU suele violentarse y ti- 
rarte muchas patadas voladoras, cuando lo haga 
mantente alejado y contraataca con las mismas 
patadas voladoras cuando vaya cayendo. Si tu opo¬ 
nente usa patadas giratorias continuas, calcula el 
momento y tu tambien usa patadas giratorias para V. nekrrsov 
noquearlo en unas cuantas entradas . 
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Controles 

ARRIBA: Salto 

ABAJO: Agacharte 

IZQ/DER: Te mueves en esas 
direcciones. 

B: Patada frontal. 

A: Golpe frontal. 

ARRIBA + B: Patada a! rostro. 


ABAJO + B: Patada giratoria 
a/rostro. 


ARRIBA, luego B: Patada 


rTIME-i 
L 1 2 49-* 
ROUND 
D 1 



fi. BLRF 














































































































































Salto con 


Controles 



(Pole Vault) 


Salto mini mo Dio 3:5.10 mts 
Salto mini mo Dio 7:5.40 mts 



CRUZ DIRECCIONAL: Ajustas la altura de la barra a saltar 
entre 4.5 y 6 metros antes de hacer el intento. 


A: Oprimelo como obseso para ganar velocidad. 


B: Presionalo y mantenlo cuando la punta azul de la garro- 
cha este sobre el cuadrito bianco donde se apoya. 



recer es de los deportes mas faciles, ya que si consigues 
superar una altura te vuelven a dar otros tres intentos 
para superar la nueva marca. 
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Consejo: Suelta la garrocha (o sea suelta el boton B) 
cuando tu competidor ya se este inclinando para salvar 
la barra horizontal, a fin de que no la toques y pierdas 
un valioso intento. Esta disciplina es tan noble que si de- 
jas presionado el boton en lo alto del salto el deportista 
se congela unos instantes para darte oportunidad a que 
sueltes el boton. 


tfrr'jr'jr'j'Y Urr'jr'j'Y Urr'jr'j Y ttn 
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OUflLIFY 
05t,i ID 


QUALIFY 

OSt.i IQ 


IZQ/DER: Cambias la direc 
cion de la canoa, segun vea ha 
cia arriba o hacia abajo. 

A: Avance. B: Reversa. 


Deporte donde manejas una canoa 
con un remo doble, debiendo hacer un 
recorrido marcado por unas banderi- 
tas. Cada cruce de bandera correcto 
te dara ciertos puntos, y te sancionan 
con 30 puntos por cada una que tomes 
mal. Requeriras 4800 puntos en me- 
nos de 2 minutos (es el deporte mas diffcil del juego) 


CANOE RESULTS (2ND TRY) 


Consejo: Un sonido te indicara cuando hayas 
sado correctamente cada banderita 


no pierdas tiempo 
pasando todo la canoa, con medio cuerpo ya te la mar- 
can como buena. Si la canoa encalla oprime el boton 
de reversa o avance segun la parte que se atore. Aqui 

■ ■ ■ ■ ■ ■■■ / I ■ ■ ■ 


tienes el mapa donde indico como debes tomar cada 
bandera, cuidado al tomar la 13, puedes encallar: 
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META 


GATE 

TYPE 

COMMENT 

PENRLTY 

1 

NORMAL 

SUCCESS 

O 

2 

NORMAL 

SUCCESS 

O 

3 

NORMAL 

SUCCESS 

O 

a 

NORMAL 

SUCCESS 

O 

5 

REVERSE 

FAILURE 

30 

6 

NORMAL 

SUCCESS 

O 

V 

LOOP 

FAILURE 

30 

8 

REVERSE 

SUCCESS 

O 

9 

NORMAL 

FAILURE 

30 

io 

NORMAL 

SUCCESS 

O 

1 1 

NORMAL 

SUCCESS 

O 

1 2 

NORMAL 

SUCCESS 

O 

13 

REVERSE 

SUCCESS 

O 

14 

NORMAL 

FRILURE 

30 

1 5 

LOOP 

FRILURE 

30 

16 

NORMAL 

SUCCESS 

O 


COURSE TIME | 

| 2 142 


SCORE | 

| 2870 


Deporte donde corres y te apoyas en una garrocha para hacer un super salto por arriba de una barra horizontal (la 
caida sera sobre un colchon). El objetivo es saltar la barra horizontal sin tocarla. Si tocas la barra horizontal, o no 
apoyas la garrocha donde se te indica te marcaran foul. Requeriras como rmnimo un salto de 5.4 metros. A mi pa- 


































Tiro con Arco 

(Archery) 

Puntuacion minima Dio 4:70 punt os 
Puntuacion minima Dia 8:90 punt os 

Controles 



A.0pri melorapida menteparatensarela rco(FU ERZA). 
B: Liberas la flecha. 


Puntuacion 

Centro: 10 puntos 
Circulo rojo: 8 puntos 
Entre el rojo y azul: 7 puntos 
Circulo azul: 6 puntos 
Circulo negro: 4 puntos 
Circulo bianco: 1 punto 



Deporte que consiste en dar al bianco usando arco y flecha. Mientras 
mas cerca del centra atines, mas puntos te dan. Tendras tres intentos 

para cada una de las 4 distancias (30, 50, 70 y 90 metros). 


Consejo: No te confundas, las flechas del cuadro de status indican 
los siguientes puntos cardinales: 


FLECHA APUNTANDO A LA DERECHA: VIENTO A FAVOR 
FLECHA APUNTANDO A LA IZQUIERDA: VIENTO EN CONTRA 
FLECHA APUNTANDO ARRIBA: VIENTO SOPLANDO A LA IZQ. 
FLECHA APUNTANDO ABAJO: VIENTO SOPLANDO A LA DERECHA 



Compensando el viento a izquierda o derecha: 

Por cada 2 metros de viento agrega 1° a izquierda o de¬ 
recha de tu arco, por ejemplo, si el viento sopla 7 mts 
a la izquierda (indicado con una flecha apuntando para 
arriba) entonces inclina tu arco 3 grados a la derecha. 



Compensando el viento a favor o en contra: En las 

distancias de 30 y 50 mts no hay tanto problema, solo debes tirar con ma¬ 
yor o menor fuerza, cuando el viento este 
en tu contra o a tu favor respectivamente. 


Para las distancias de 70 y 90 mts suma 
1° de inclinacion al arco por cada 4 mts 
que este en tu contra, y resta 1° por cada 
4 mts que este a tu favor. Ve la siguien- 
te tabla para guiarte. Sabiendo la tecnica 
sera facil conseguir puros centros: 


S' -t"' S' - 4 " k r ' - 4 " SrX' ■-■■■* Sr ( m S' -t" ■■■>* S' +L' - ■■■« S' 4 / 
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.IT" ■ m *y~ -4 'r!y~ ■■ -4" ■■■ K*> r- / -4 ^ Sr! if .■ \ ;r!y~ ■■ r! .■ \ :r! 

y*S yAt-: 


WL/.vE: LfvZfr l-.vKlwZ?LP jrtE:LWEf lP-vEE: if.vS? a 


G. RASPUTIN 
(USR) 

PWR 


r HOW 

30 Tii 

Til 



IOt pOURLIFY 
30 I I 0070 

30 ■ L 


E LR—| |—UP—| I 70Tii 301 I— WIND—i 
05* I I 07* I GOt.i -+30 I + 1 1th 
-> 1 I LTOTRL120J I-1 




Distancia de tiro 

30 mts 

50 mts 

70 mts 

90 mts 


Fuerza 

(la mide la barra azul) 

1/3 (un poco 
antes de llegar a 
la palabra UP) 

2/3 a Toda 

Toda 

Toda 


Angulo de inclinacion 
si el viento es neutro 

0° 

0° 

3° o 4° 

6° o 7° 

r 


X cada 2 mts de viento 
soplando de izquierda 
o derecha compensa: 

1° en direc- 
cion contraria al 
viento 

1° en direc- 
cion contraria al 
viento 

1° en direccion con¬ 
traria al viento 

1° en direccion con¬ 
traria al viento 

D 


X cada 4 mts de viento 
soplando en contra o a 
favor compensa: 

0° 

(pero aumenta 
1/5 de fuerza) 

0° 

(pero aumenta 
1/5 de fuerza) 

1° o -1° 

(esta cantidad se le 
suma o resta a los gra¬ 
dos de la fila B) 

1° o -1° 

(esta cantidad se le 
suma o resta a los gra¬ 
dos de la fila B) 



Ejemplo: Supongamos que vas a hacer un tiro de 70 mts y tienes 15 metros de viento a 
favor (una flecha apuntando a la derecha), entonces tenemos que para empezar debemos 
inclinar el arco 4° para darle al centra, pero como tenemos 15 metros de viento soplando a 
favor entonces vemos en la tabla la fila D y notamos que por cada 4 metros de aire soplando 
a favor hay que restar un grado, por lo tanto vamos a restar aproximadamente 4°, quedando 
el arco con una inclinacion de 0° a 1°. 

Se que suena complicado (no encuentro manera de simplificarlo), pero es mas facil de lo que parece, luego de dos o 
tres practicas lo haces en automatico. 
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Carrera con 
Obstaculos 


(Hurdles) 


Tiempo maxim para Hegar a la met a Dia 4:3:00 
Tiempo maxi mo para Hegar a ia met a Dia 8:2:30 



% & & 

ft‘4. ■ ■UbUp ■ ■ ; i: 

via lVIIb ■ a*3 


Controls 



A: Oprimelo rapidamente para correr. 
B: Salto. 


Como su nombre lo dice, hay que correr y saltar los obstaculos que hay en la pista. El objetlvo es superar a tus con- 
trincantes, y conseguir un tiempo ideal para calificar. Si sales antes del disparo de salida te marcaran foul y perderas 
un intento. Te requieren 2:33 para seguir adelante. 
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OIS 12S 87 
OIS 12S 87 
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Consejo: trata de saltar el obstaculo lo mas 

cerca que puedas para que el agua no te frene 

Tambien puedes hacer un salto calculado para 
—‘—caer sobre el obstaculo y de ahi dar otro salto 







CPU 

CPU 


IP DOOOOO 


OO S 57■ 12 
OO S 57! 12 

_ OO 1 57 1 12 

QUALIFY^ OSSOOSOO 


para evadir el agua (calculalo bien 0 caeras) 


Si el CPU detecta que eres rapido, asi co- 
rrera; es mejor correr de modo normal e 
imprimir el sprint en la recta final. 





Gimnasia 


Controles 


(Horizontal Bar) 


ARRIBA: Oprime esta direccion cuando saltes de la 
barra y vayas a aterrizar. 


Puntuacion minima Dia 4:6.5 
Puntuacion minima Dia 8:8 



A: Oprimelo repetidamente para aumentar la velocidad 
de tus ejecuciones de tu Poder. 


B: Cuando tu poder esta lleno oprime este boton para 
ejecutar la maniobra que estara pasando aleatoriamente 
por la pantalla (escucharas un campanilleo cada vez que 
ejecutes una). 


r 


Deporte que consiste en hacer gTros, manTobras y trucos en la barra KoriYontal 
de gimnasia. El objetivo es impresionar al jurado para que te den una calificacion 
aprobatoria. Necesitaras al menos un 8 en promedio para calificar. 


■ 



Consejo: Haz el mayor nume- 
ro de maniobras posibles, eso con- 
vence mas al jurado que el grado 
de dificultad que estes empleando. 
Cuidado con la salida, no te exhibas 
en demasfa o podrias hacer el ridi- 
culo (y perder puntos). 
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SKILLS- 


FORWARD SUING 



OUflLIFY 
6. 50 


] 


•FIN ISH- 


FORWARD WHEEL 



GURLIFY 
8. OO 



V. MARCHUK 
( USR) 


POWER [ 


V. MARCHUK 
(USR) 


POUER [ 
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Controls 



Deporte que consiste en elevarte por los aires con ayuda de un planeador, y 
luego aterrizar decentemente en el objetivo que te marcan. Te dan puntos 
dependiendo que tan centrado quedaste del centra de aterrizaje. 


A: En tierra aumenta fuerza (oprimido repetidamente), en 
el aire hace un frenado tosco. 


B: Despega. 

IZQ/DER: Te muevesa izquierda/derecha segun el mapa. 

ARRIBA/ABAJO: Pierdes velocidad o altura, pero ganas 
altura o velocidad respectivamente. 


VfVif • VrfiVsT 




fir 

•V 


- 




= l d 


Consejo: Acumula la mayor velocidad posible para despegar, que si 
acaso te pasas de fuerza po- 
dras perderla bajando los pies. 

Ve centrandote con el objetivo 
desde el inicio, para que solo 
sigas una linea recta, para ello 
usa el mapa. Sube al nivel del 
mapa para esquivar el cerro de 
mitad de nivel. Baja los pies un 
poquito antes de llegar al ob¬ 
jetivo, para que con la inercia 
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C2 


DISTRNCE 
1 060 . 6 m 
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TIHEt rHEIGHT- 


C i inti rn 

0 i 50 J L— 


075 m 




-TRY 

41 ST 000 
2 ND 000 


j^5] c£ 


DISTRNCE 
00 0 3 . 8 m 


] 

rTIHEn rHEIGHTn rW IND-i 
Li 5 31 J OOOm-J Om J 


— TRY 
1 ST 229 
2 ND 245 



Consoles 

Cruz Directional: Mueves la mira. 
A: Disparas. 



Vaya si son extranos los Coreanos, para ellos disparar a Gangsters en pri- 
mera persona es un deporte. Esta es la unica dcompetencia? donde podras 
usar la Zapper (mmm, solo hay dos sockets en la consola, dDonde pensaria 
Konami que podriamos conectarla?). El objetivo es disparar a los malos que 
aparecen por la alcantarilla, el coche y el callejon. Debes matar al menos 20 pillos 
antes de que tu barra de energia se termine, <Lesto para que?... simple diversion. 

Consejo: La mira puede salir del lado derecho de la pantalla para aparecer 
del lado izquierdo (e igual de arriba para salir abajo), usalo para acortar distan¬ 
ces. Apunta a la parte superior de la llanta, ahora solo tienes que moverte de 
izquierda a derecha para darle a todos los pillos, y obtener un super score. 




Vencimas 

(Arm Wrestling) 


Controls 


A: Oprimelo repetidamente para aumentar tu fuerza. 




Se trata de hacer dos de tres caidas de puno a tu rival, 
usando la fuerza de uno de tus brazos. Este "deporte" solo 
es para dos jugadores. 

Consejo: No te rias ante los gestos chistosos de los fuer- 
zudos, y mejor oprime rapidamente el boton. 
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Taek-Won-Do : Agachate, y cuando tu rival se este acercando oprime A calculando que tu pie peine su rostro con 
una patada giratoria (rounhouse kick). Si lo haces bien le bajaras hasta un 80% de energia. 

Esgrima : Aunque no siempre funciona este truco, no deja de ser curioso: Al iniciar el combate oprime repetida y 
rapidamente el boton A, para que tu esgrimista ponga y quite la guardia, el CPU retrocedera hasta perder un punto. 

Lanzamiento de Martillo : Gira el control hasta que tu personaje brille, cuando lo haga no oprimas nada para 
perder casi toda la fuerza que hayas acumulado (que solo te quede una rayita), ahora oprime y manten el boton 
A para que tu angulo de tiro llegue al tope (80°). De este modo el martillo no sale del home, pero la pizarra te 
registra un nuevo record mundial... icon un lanzamiento de 92.04 mts!. 


A Aunque el juego ostenta el numero "II", viene siendo la tercera entrega: 

\ 

- 1) Track & Field - Arcade- (1983, para el resto del mundo se llamo Hyper Sports): diseno caricaturesco 
con personajes estandar, copiado luego para la version de NES. 

2) Konami '88 - Arcade- (1988)\ Secuela del primero, mayor diseno en los personajes, pero sin perder 
su corte caricaturesco y amigable. 

3) Track & Field II -NES- : Secuela de la primera version de NES. En esta ocasion no se adaptaron los 
personajes del juego Arcade Konami '88, sino que se rehicieron de un modo mas realista, con varios per¬ 
sonajes (segun la competencia). 


C % En los juegos olimpicos de Seul hubo 23 deportes, en Track & Field II solo hubo 13, pero solo 5 de esta 

\ justa olimpica: Esgrima, Gimnasia, Remo, Tiro con Arco y Tiro al bianco (este ultimo como deporte de Exhi- 

bicion). 

A De los deportes de exhibicion de Seul '88, solo el Taekwondo esta incluido en este juego, sin embargo, forma 
i parte de las disciplinas y no es deporte de exhibicion. 

A En este juego no se incluyo ningun deporte de equipo como el baseball, waterpolo, o balonmano (por las 
v multiples reglas que las componen, y la programacion de los equipos que supone). 

A Gun Firing, el deporte de exhibicion, es el unico del juego donde puedes usar la Zapper. 

Hr - I 

- Arm Wrestling es la unica competencia que no esta incluida en las Olimpiadas, ni como 

jH deporte de Exhibicion. Esto hace pensar varias cosas: observa que las letras "EXHIBITION 

^ EVENTS" ocupan el lugar de una disciplina (parece ser que quitaron una disciplina), bien po- 
- dria ser que Arm Wrestling era la tercera de estas competencias de Exhibicion... aunque la 
unica competitiva donde habria que programar al CPU. 

A Si miras con atencion la caja, notaras que la imagen de la gimnasia no corresponde a los anillos, sino que 
v deberia haber una barra horizontal. Esto da en que pensar ya que la Gimnasia es el ultimo de los deportes, 
- y inunca te dicen tu calificacion!, sino hasta que la maquina de escribir da los resultados, quizas en un inicio 
no se pensaba incluir este deporte. 
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WORD i ZT6K*4PWN 






tel tel mi tel mi te[ tel tel tel tei tel tei 




tel tel tei tel tel tel tel tei tel tel tel 



DIA 5 


Glitches 





2ND DRY PRELIMINARY 
HIGH DIVE 

8 a 6 

CLOY PIGEON SHOOTING 

40/40 

HRMMER THROW 

92m 04 


PfiSS WORD ; +RLKG3ZW* L 

dV _ _ r 


r-iT.T 





nrnrrrmrrrnn 






I tei tei tel tei tel tei tell ’tei tei tei tel 



DIA 2 


6TH DRY 


FINAL 




HIGH DIVE 

7 8 ( 8) 

CLRY PIGEON SHOOTING 

40/40(G) 

HRMMER THROW 

92m04(G) 
PASS WORD i WT+RG3P5N 



TFTFTE 






tel tei tel tei tei tel tei tei tel tel tei tel 




tei tei tei tei tel tei tei tei tef tel tel 




3RD DRY PRELIMINARY 


TAEKWONDO 
POLE VAULT 


WINNER 
06m 55 


CANOEING 


4550PTS. 


PASS WORD 2 +HLK+3ZW* L 

iii___ r 





tel tei tel tel tel tel tel tef tel tel tel tei li 
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pi 4(1 Igl 1(1 Ei^I 4(1 1(1 1(1 1(1 1(1 1(1 


DIA 3 


7TH DAY 
TAEKWONDO 
POLE VAULT 
CANOEING 


PASS WORD 2 59+RXMP5N LL 

dV_ r 


FINAL 

WINNER(G) 
06m 00 ( G) 
4810PTS. (6) 



TFTFTE 






m\ i(i i(i i(i i(i i(i i(i i(i i(i ^(i i(i i(i i(i 




tei tel tel tel tel tel tel tei tel tel tel te f 




pi 4(1 4(1 tljjjl 4(1 4(1 Q(l 4(1 4(1 Q(l 4(1 q^l 


DIA 7 


4TH DRY PRELIMINARY 


120PTS- 




ARCHERY 
HURDLES 

02222262 
HORIZONTAL BAR 

7. 70 

PASS WORD 2 BH1+04PW9 


r - iT - iTn ~ 


I 











-i tei te! tel tel tei tei tel tel tel ! i—t tel 


DIA 4 


8TH DAY 
ARCHERY 
HURDLES 



FINAL 


120PTS. (G) 


02!222 25(G) 
HORIZONTAL BAR 

8. 80(B) 


PASS WORD 2 GT+R66N5N 

lIl _____r 









tel tef tel tel tei tel tel tel tei tel tel tei 




-i tei tei tei tei tei tei tei tel tel tei tei 


DIA 8 




Cuando llevas la delantera en la carrera (Hurdles), la maquina se hace chapucera, a tal punto 
que (ocasionalmente) no necesita saltar los obstaculos iy los competidores no se caenl. 



En Taekwondo: haz el truco de bajarle mucha energia a tu rival con una patada round-house, 
pero procurando hacerlo casi en lo ultimo del combate, asi, si lo cronometreas bien el juego se 
llena de figuras extranas, y puede darse el caso que se colapse. 

Si rebasas los 6.30 mts en el Salto con Garrocha (Pole Vault), notaras que la barra horizontal 
iaparece en el airel. Estos Coreanos ya tenian postes invisibles en 1988. 



CPU - 

CPU - 

IP 000000 


_ 00 ; 27!50 

_ 00 ! 27!50 

00 ! 27!50 
GURLIFY 4 03 ! 00!00 




No hay nada tan gratificante como hacer lo que tanto nos gusta, y que por ello nos den un premio. 
Track And Field II es un juego muy sano, divertido, algo adictivo, y con la premisa de superarse 
en todo (deportes, por principio de cuentas). El final del juego depende de lo bien que te hayas 
desempenado, pudiendo ver en ese lapsus las medallas que tu delegacion junto, 
algunas fotos, y demas. El modo Olimpico es el mejor, pero si por alguna razon, al- ^ 

guno de los deportes te manda a Game Over, entonces pruebalo en la modalidad | 

de Exhibicion, la cual recomiendo ampliamente para tener un optimo desempeno en 
cada una de las disciplinas. ‘““Tl 


El hecho de que este juego se componga de mini-juegos con el tema de las Olim 
piadas, no solo lo hace recomendable y apto para todo tipo de publico, sino que 
nos da una muestra de talento en programacion. Y es de Konami. 
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DONKEY KONG 


4 niveles de escalada para rescatar a la enamoradiza Pauline. V no pierdas los valio 
sos objetos que ella deja para tf, como esas sombrillas, o los martillos que te 
serviran para apagar llamas, desbaratar bariiles, y darle de una vez 
por todas una tunda al travieso simio. * 


DONKEY KONG JR 


Ayuda a Donkey Kong Jr. a rescatar a su papa del vengativo 
Mario. Lanza frutas a los enemigos para acabar con ellos. 
iEs hora de la revancha! 


SUPER MARIO BROTHERS 


Dos hermanos luchando por detener a los interminables 
bichos, alimanas y tepocatas salidas de los ductos de agua. Va sea como 
companeros o como rivales (presionandose a situaciones comprometedo- 
ras), deberan usar su ingenio para salir avantes en cada una de las esce- 
nas truculentas de este juego. Usa el POW, y no te demores en mandar a 
volar a aquellos herpetos que han quedado dormidos... o te las veras con 
rivales mas agresivos. 


Estos exitos de Arcade ahora pueden ser tuyos... desde luego, para tu 


Sy$tem 


1004600 


TCiP-004600 


I'OOOOOO TCP-000000 


1-000010 TCP-000010 






Nintendo 




























Vista superior 
Cabeza de tornillo 
usado por Nintendo 


Presentacion 

Nintendo en sus consolas, accesorios, y cartuchos siem- 
pre ha utilizado torn llos especiales, los cuales no pue- 
den ser retirados con los destornilladores comunes. El 
cabezal de los tornillos usados por Nintendo se carac- 
teriza por tener una forma hexagonal, cuyas puntas 
terminan en forma rectangular, las cuales descansan 
sobre una base circular. Por decirlo de una forma mas 
sencilla, dan la apariencia de una flor de seis petal os 
recta ngu la res. 


Estos tornillos pueden ser retirados con una Nave especial denominada "Gamebit", la cual es 
facil de conseguir por Internet en tiendas especializadas. 


Este artfculo tiene como proposito adaptar un destornillador o desarmador de relojero comun 
para convertirlo en una Nave "Gamebit". 


Introduccion 

Nintendo utiliza comunmente dos tamanos de tor¬ 
nillos, uno de aproximadamente 3.5 mm. de dia- 
metro para cartuchos (NES, SNES, Game Boy / Co¬ 
lor, Virtual Boy y N64) y otro de aproximadamente 
5 mm. de diametro para sus consolas (NES, SNES, 

Virtual Boy, N64 y Game Cube). 

En algunos casos, como en el Game Boy / Pocket 
/ Color / Advance y accesorios como los controles 
de Game Cube o cartuchos de GBA, Nintendo utiliza 
otro tipo de tornillos, cuya cabeza es circular con gufas en forma de Y. En otros casos, como en 
la fuente de poder de NES y SNES, Nintendo utiliza tornillos con cabeza circular y gufas en forma 
rectangular. 



Vista superior de ios tornillos en cartuchos de 

SNES y GameBoy 


El "Metodo BIC" 


Gracias al ingenio del ser humano ante la dificultad de conseguir una Nave Gamebit para retirar 
los tornillos utilizados por Nintendo, de forma popular fue desarrollado el "metodo BIC", el cual 
consiste en exponer al fuego la cabeza de un bolfgrafo BIC (de ahf el nombre del metodo) y con 
el plastico aun caliente se coloca la cabeza del bolfgrafo sobre el tornillo, con lo cual, al solidifi- 
carse el plastico nuevamente, se obtiene el molde para retirar los tornillos, usando el bolfgrafo 
como un destornillador. 
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Este metodo, aunque senc llo y practico para abrir consolas, tiene el gran inconveniente de que 
el boligrafo, al destornllar, sufre un desgaste gradual y considerable, con lo cual es necesario 
derretir constantemente el plastico de la cabeza del boligrafo para obtener el molde de nueva 
cuenta. Ademas de que el diametro de un boligrafo es mayor al diametro de la perforacion en la 
que entran los tornillos de un cartucho de NES o SNES, con lo cual solo es posible abrir consolas 
y en algunos casos cartuchos con mucha dificultad. 

El boligrafo no necesariamente tiene que ser marca BIC, aunque el plastico que usa esta marca 
es mas solido que el de otras. 

La Have Gamebit 

El uso de la Have Gamebit tiene la ventaja de no sufrir desgaste considerable al retirar los torni¬ 
llos usados por Nintendo, sin embargo, aun en tiendas especializadas resulta dificil adquirirla. 
Como ya he mencionado anteriormente, la forma mas facil de hacerse de una Nave Gamebit es 
a traves de tiendas en Internet, sin embargo, a pesar de ser relativamente baratas (10 dolares 
en promedio), los costos de envio, en su mayoria, igualan o sobrepasan al precio de la misma 
Have, por lo que si solo se pretende adquirir una es poco rentable su adquisicion. 

Manos a la obra 

Con la siguiente expl cacion po- 
dran adaptar un destornillador 
comun de relojero para ser uti- 
lizado como una Have Gamebit. 

La adaptacion, aunque un poco 
laboriosa, si se tiene paciencia 
y habilidad, resulta bastante 
util y economica. 

Los destornilladores de relojero son relativamente baratos, un juego de destornilladores de 
este tipo tiene un costo promedio de 2 dolares. Estos destornilladores se caracterizan por que 
el mango es de un metal plateado y la punta de los mismos es de un metal oscuro. 

Ventajas de la adaptacion: 

1. Es muy barato si se tiene la herramienta necesaria 

2. El destornillador no sufre desgaste considerable, por lo que su vida util es larga. 

3. Solo sacrificaras un par de destornilladores del juego completo. 

4. Con habilidad no te llevara mas de 15 minutos la adaptacion. 

5. Muchas de las Haves Gamebit que se venden en Internet se basan en esta misma idea, por lo 
que realmente no son una Have Gamebit, sino una adaptacion de un destornillador comun. 

6. Tambien podras usarlo para abrir cartuchos de Sega Master System o Sega Genesis. 

Desventajas de la adaptacion 

1. Si no tienes paciencia, habilidad o prefieres gastar tu dinero, este articulo no tiene sentido 
de existir. 

Material a utilizar 

1. Un destornillador de relojero, cuyo mango (la parte plateada) tenga un diametro aproximado 
de 3.5 mm. Si se desea crear un destornillador para cartucho de Nintendo. 

2. Un destornillador de relojero, cuyo mango (la parte plateada) tenga un diametro aproximado 
de 5 mm. Si se desea crear un destornillador para consolas de Nintendo. 
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Herramienta necesar a 

1. Una sierra para metal (tambien como segueta) 

2. Una Nave de presion o un tornillo de banco para sujetar el des- 
tornillador mientras se realiza el corte con la sierra. 

3. Una lima para metales. 

4. Pinzas 



Detalles de la adaptacion 

1. Con ayuda de la Have de presion y las pinzas retira la punta ne- 
gra del mango del destornillador, dependiendo de la calidad del 
destornillador este paso puede resultar muy sene llo o bastante 
complicado. Si la punta se niega a salir a pesar de tus esfuerzos, 
intenta golpear ligeramente con un martillo la base plateada sobre 
, la que descansa la punta negra del destornillador. 



Base del destornillador 
tras retirar la punta negra 


2. Una vez retirada la punta negra del destornillador nos quedara 
una cavidad circular en el mango plateado. Coloca el destorni- 
llador en forma vertical con la cavidad hacia arriba y apoyalo a 
una superficie fija con ayuda de la Have de presion o el tornillo 
de banco. 



Corte horizontal a la base 
del destornillador 


3. Con ayuda de la lima marca una Ifnea horizontal de lado a lado 
de la circunferencia de la punta metalica del mango plateado. 

4. Haz un ligero corte con la sierra sobre la Ifnea que marcaste, 
no necesita ser muy profundo, con 1 mm. bastara. 



Corte de 120° a la base 


del destornillador 


5. Nuevamente con la lima marca una Ifnea diagonal de aproxi- 
madamente 120° de inclinacion, y una vez mas con la sierra rea- 
lizar el corte de lado a la de la circunferencia. 



Corte de 30° a la base 


del destornillador 


6. Por ultimo una vez mas con ayuda de la lima marca una Ifnea 
diagonal de aproximadamente 30° de inclinacion, y con la sierra 
realiza el corte de lado a la de la circunferencia. 
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7. Con ayuda de la lima retira las posi- 
bles asperezas que pudieran quedar. 

8. Listo, el resultado debe ser identico 
al siguiente: 



Pruebalo con un cartucho de Nintendo, si lo hiciste correctamente tendrils un util destornillador 
Gamebit. : ). 




Cartucho de NES abierto usando esta adaptacion 


NOTAS 

Tambien es posible hacer esta adaptacion con una Nave "Allen" 
de los mismos diametros antes senalados, sin embargo sera ne- 
cesario hacer una perforacion al centro, ademas de que el metal 
usado en estas Naves es mucho mas rigido y diffcil de cortar. 

Si en el juego de desarmadores viene incluido alguno de punta 
hexagonal podras usarlo si da el diametro deseado, ademas de 
que sera mas facil realizar los cortes con la sierra si te gufas con 
respecto a las esquinas del hexagono. 



Anotaciones finales 


Como experiencia personal puedo comentarles que he atornillado y desatorn llado cerca de 300 
cartuchos de NES, SNES, Gameboy, Virtual Boy, Sega Genesis, Sega Master System y Nintendo 
64 para darles limpieza sin mayor problema, y el destornillador sigue tan util como al princi- 
pio. 

Espero que les sea de utilidad esta explicacion y como siempre, cualquier comentario o duda 
sera respondida con mucho gusto en medida de mis posibilidades. 


Saludos cordiales desde Mexico. 
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MegaMan Password Creator 



MegaMan Password Creator 


Indudablemente, este es un 
programita obligado para 
todo aquel que guste de Me- 
gaman. 



Se llama MegaMan 
Password Creator, y como 
su nombre lo dice genera el 
password de cualquiera de 
los megamanes para NES 
que ofrecen la opcion de 
password (Megaman I no 
tiene password, por eso no 
aparece en el programa). 


MegaMan Password Creator 


MegaMan II Password Creator 
v 1.02 by AdmaSoFt 
Empire. Iodized. Net 
November 01., 2001 

Aceptar 


La version actual y definitiva 
es la 1.02, hecha porAdma- 
Soft. El programita se des- 
carga desde esta liga: 

http://nintendope.iodized.net/mpc/ 

Obviamente, el programa 
genera los passwords que se 
pueden sacar del juego de 
modo normal, por ejemplo, 
el ultimo password que po- 
demos obtener en Megaman 
II es el del inicio de la forta- 
leza del Dr. Willy, no podras 
generar uno que te permita 
comenzar en la ultima fase 
de la misma fortaleza. 

Su uso es sencillfsimo, todo 
lo que hay que hacer es dar 
doble click al icono del pro¬ 
grama, enseguida aparecera 
la pantalla de seleccion de 
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juego, con el mouse selec- 
cionamos y damos click. 

Enseguida se abrira alguna 
de las pantallas que apare- 
cen del lado derecho de esta 
hoja, ahf damos click sobre 
los enemigos que desea- 
mos que ya esten vencidos, 
y automaticamente se ira 
llenando la cuadri'cula con 
las coordenadas correspon- 
dientes. 

En Megaman II y III podras 
elegir el numero de tanques 
de energfa con los que 
quieres iniciar dando click 
repetidamente a la casilla de 
la “E”. 

En Megaman IV, V, y VI po¬ 
dras elegir los accesorios, 
y letras con los que deseas 
iniciar, siempre y cuando 
taches al enemigo que por 
logica te otorga dicho adi- 
tamento o letra; asi'mismo 
pasa con Protoman y los 4 
robots de la segunda fase de 
Megaman III. 



En el menu solo hay una op¬ 
cion: Restaurar, con ella em- 
piezas de cero a seleccionar 
enemigos y aditamentos. 

Olvidate del lapiz y el papel 
para anotar las coordenadas 
de tus passwords, aquf es- 
tan todas las combinaciones 
posibles de cualquiera de 
estos 5 excelentes juegos, 
que en un abrir y cerrar de 
ojos podras generar con toda 
facilidad. 

Sin mas que agregar, les 
obsequio las capturas de 
como lucen cada uno de los 
passwords. 




Por: Tygrus 





■■■■■■■ 
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■■■■■ 


w MegaMan II Password Creator 


Reset About 


ilQJiSJ 




































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































' Toca el turno (por fin) a los sitios Web dedicados ^ 

al sistema NES, o al menos en algunas partes im- 
portantes. 

Aunque todos ellos cuentan con excelente conteni- 
do en todas sus secciones, destaco aquellas que me 
^han parecido mas interesantes. _> 
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nesworld 


NMENT 


games 


URL: www.nesworld.com 


Idioma: Ingles 


Comentario: Una de las 

mejores paginas sobre 
el sistema NES: artfcu- 
los de hardware, juegos, 
entrevistas, manuales, trucos. Destaco la la¬ 
bor, constancia y consistencia mostrada por su autor, aun 
frente al colapso que ha tenido en mas de una ocasion. 


^\mor puro al sistema. 



RfAOY ? 


Database 


Meas 

assy®® 

editorial s 

AcossJolifiS 

I S prite ais Lea 

I I 


Infonnation 


Relive your 

eeialNllltfiB 


%. NES Player.com 
Latest Update-. 2/3fii§ 


n g at on« «the n u res0 'jro«S 


-Awnne'''? 00 ' 
and en|»y»W* I 
.v.» iwhnlo Mj 


I 


Player 


URL: www.nesplayer. 
com 


The Wan BehtmE 


Idioma: Ingles 


columnas editoriales, articulos de 
interes, curiosidades, y un mar de historias para de- 
gustar. No puede faltar en tus visitas por la red. 


RetroNES 


hmMMI 


1 

1 

,r ■ 


RetroNES 


---- •, c ionado con su mundii'o- 


URL: www.retrones.net 




Portads 

Notices Arrtigu® 6 
La N.E.S 
p e rif4ricos 


m 



“0l(O 


N OTICES . 


! 


usu da juegos 
Prototlpo* 

piraterfa 

jpegos plratas 
juegos sin HandM 
Juegos dascartados 


23SSS&--”' 

««* a astaa «-»• » e rom .ntar qu»d^ 


Etriuiadon 

Roms 

Dumpaos 

Utilidades 

Traducciones 

Game Gan'® 
Catatulas 
pandas Sonoras 

Tutorial®* 




desae dy^'- - se a que ie =r>y“- 

estar a estas cosas, pe cor nentar quedan, 

h^0. , a „ hDl para dado auamato d= 



Ento-aenelmejo" j 
J PORO sobre la NFS I 

__^ 


mucnos ar d ^ j g 

“«*— -sas;*‘■:s/SSSS-.» 

r-fiSis-— 1 

quer&s podeis segui 

• _ . innidn^. _ V uc 


querei=> W'- 

bien venidos. b siga adelante. 



Idioma: Espanol 


Comentario: La mejor 
Web en espanol sobre 
el sistema NES. 


No ha habido muchas actualizaciones, sin embar¬ 
go, la informacion que contiene es de primera, y el foro es 


un lugar ideal para pasar el tiempo, con datos, descubri- 
mientos y proyectos unicos que complementan adecuada- 


^nriente esta web. 



SIMPLYNES 




osqdeqoqq oa ams 0^ a 


(500000=0 0 p ° aQS 


URL: http://simplynes 


spot lx oht 


ARCHIVE 


praiiLEaas 
Old Ne ws. 


ARTICLES 

ASceSi 51 ial 

r-^pr^oaolti. 

GuiieX 

oli. 

!421£ 

collectors 


member L? 2005 - * of you from' «^“^^m"comTpoI 

ssflSsss^’”-' 

r..'r;"s”,. . 


emucamp.com/ 


i° 9 thts«ond system- . . th at they ere ell the . 


m^recSv^m. ‘ pleas® note 


r-"fntvcel 

R_aMty_ysts 


Merchand ise 

PIRATE 


NESZLidi^f 1 ^ 215 
r-isfiFcToftwa'* 


Hovembe. 1: -005 orton (keytris) th® 

Good news for NES> £ ta ke it fo, V®u which ,S ♦« 

«££$5w^ aa * ^- —- 

plus shipping (1 ,.,V. and plan to ord-more >fX-®v . 



Idioma: Ingles 


cihsi 


HEOXA 


f«- N6S ’- , , does not se„ out. 

plus shipping (, n to order more if Kev tam e, 0 


Gallery 

»UaaS iB®-SE^. 

FD§_iexsii 

-r.i A Movigs 

tv^£F 

MtSC 


- •* ■ ZZ IV.;- ■ *r “ s " ,h - 

Tnd lots mo"ch is ‘ , inllr p C on your NES. 


fiXUPt- 4 ** 6 * 

enPMRRttE'f 

1939-2««B 

PAUL HOGGEB 


Comentario: No hay 


£oEta£LAS£ 

UhKi 


SJ = SS3SS A .... - ~ w >ou , PC OP ,»r - 

If you wish to order K-ev a 


muchas fotos, pero la 
pagina contiene desde 


informacion para los que llegamos a curio- 


sear, hasta para aquellos exigentes coleccionistas. Origi¬ 


nal y Pirata, da igual, en esta WEB hablan parejo de todo 


lo que tiene que ver con simplemente NES. 





THE MUSHROOM KINGDOM 




1? 





Information 

BookRags.com 


Nintendo co!Y1 puter 

LotsOfPCGames.com 


precios. 

Antes de =°mp MartQ Bros 

rwr^ a c 9 om.m^uegos-D.-Mario 


URL: www.themus- 


Ada by 


Google 


| GenerdL 

| .Hews*updjta* 

I . update archive |J£|3 
! . News archive 
j . Specials 
I • Staff 

l . Contact us 
| . About"!MW 
I . Site FAQ 

I .WTMk:M a, ' 0?fl ® 

I ■ BI09 

I . Chatroom 

1 . Message boaid 
I . Mailbag 
1 . Fnends of TMK 
1 . Wanted 



Upcoming gam ® 5 ” 

l=S=== 


hroomkingdom.net 


Super 


Latest news » 

101/311 


Fungi Forums 


Super Smash B,os. Brawl 
,eleased in Japan. 


Supe , Mario Galaw 
ieviein> 


Idioma: Ingles 


1g,S, roomy kingdom (and 


Music) in B' awl - 


Ssassss- 


maze, was 


added to the Super 


Mar to Bros 3: From Super I 


sonic at the Olympic 
1 Games(OS) released in Nort 
1 America ... 


GgSB 8: Yoshrs Island. Rainbow 


Ride returning in B,aiWl " 


SrcWan. in ' 


Comentario: Para 
todos los fanaticos 


I the Garnei. 


. Arcade 

.Game Snatch 




de Mario esta es una 


WEB de cajon. Encontraras informacion de las 
apariciones de Mario, articulos que tienen que ver 


con su mundo, trucos varios, y todo un desplega- 


^do de informacion al respecto. 


J 


C TfiP n Warn Zone 



gf URL: www.neswarp- 

Nes Warp Zone 


10 n 111 


UtlVi ^ m 1,1 zone.com 



Idioma: Ingles. 


I Website Information 


VfAQs 
S ite History 


nvPrDue Update || January 


Rate Goods 




f armcom Games 

Maps &P° sters 
pirated Games 
Prototypes I Test 


I More to come 

~~NGD 



Comentario: Web 

con una opinion dis- 
tinta a la que se tiene en el ramo. 


Cuenta con articulos de fondo, informacion tecnica 


que podria servirte, y un sinfin de datos poco comu- 
nes, asf como guias para juegos extranos... definiti- 


vamente es una zona Warp del Sistema NES que no 


debes dejar de visitar. 
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La premisa es gastar, probar, rebasar los limites de la logica para conseguir cosas chuscas, utiles, 
que parecen imposibles, o simplemente curiosas. Ass tambien, aqui encontraras tips para facilitarte 
niveles o jefes (dificiles en su mayori'a). 

Comenzamos con algunos consejos para que pases el Turbo Tunnel de Battletoads, y terminamos 
con una estrategia para veneer facilmente a Solid Arm, un dificil (y oculto) jefe de Illusion of Gaia 
(Illusion of Time). 





Enderezando entuertos y desfaciendo heridos. 
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Antes de que te adelantes a los mapas, aqui va un listado de pequenos consejos: 


A) Aunque no lo parezea, una vez que subes a la moto tienes 5 puntos estrategicos para cumplir 
exitosamente el nivel (no 3, como podria suponerse, y esto es elemental para terminarlo sin perder 
vidas). Imagina una linea recta trazada verticalmente, y sobre esta vertical vienen las 5 posiciones: 
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B) Aunque no lo creas, ilos bloques verticales se pueden saltar!. 
A excepcion de los bloques del ultimo check point, los bloques del 
resto del nivel flashean 4 veces antes de aparecer, asi puedes ade- 
lantarte a ellos y saltarlos sin dificultad. Los de la recta final no 
flashean porque aparecen rapidamente, pero tambien se pueden 
saltar, con lo que, aprendiendo el truco, te quitaras el estress de la 
velocidad, y hasta dejaras con el ojo cuadrado a tus conocidos. 

C) Mira tu sombra: es mas facil alinear la sombra de tu moto con la posicion que deseas (las que 
describf al principio). En las rampas haz lo mismo: alinea tu sombra con la sombra de la rampa, 
y asi no habra pierde. 
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Cuatro flasheos y 

iSalta! 


D) Fisica de la moto: durante tu recorrido la moto hace un sube-baja automatico, esto es por 

default, asi que no te preocupes por ello. En la parte donde salen barras verdes no hagas nada y automaticamente el sapo 
agachara la moto para no golpearse la cabeza. 


E) Si lo vas a jugar en ROM para entrenarte, te sugiero la version japonesa, que es un poco mas facil, porque la seccion de 
montfculos con signo de admiracion (!) viene con rampas, solo tienes que oprimir derecha-izquierda, sin la dificultad de dar 
saltos precisos. Ademas de que no aparecen rampas verdes. 


Ahora si, vamos a los mapas. 


PRIMERA PARTE: RATAS YSTEAL INVADERS 







Antes de tomar las motos deberas pasar un recorrido con ratas y steal invaders (los marcianitos que roban 
cuadritos). 



A las ratas que vienen en pares es mejor golpearlas antes de que se te acerquen demasiado, y hacerlo alter- 
nadamente. Las que aparecen en las "islas" golpealas teniendo el precipicio a tu espalda, para que no caigas 
al vacio luego del remate. 


Tambien puedes enganar a las ratas para que se golpeen entre ellas: deja que se acerquen 
por ambos lados, y antes de que den su topetazo haz el control hacia arriba o hacia abajo, 


para que entre ellas se golpeen. 



LTI 






















































Magazines 60 




PRIMER CHECK POINT: PRUEBA DE MANEJO 

Digamos que este primer segmento te sirve para entrenar: los bloques que aparecen en la parte 
superior esqufvalos adoptando una posicion ABAJO-CENTRO, y viceversa: no tengas miedo de 
pasarlos rozando, que de esto depende salir airoso en el ultimo check point. 
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SEGUNDO CHECK POINT: PROBAN DO LAS ALTURAS 

Ahora que ya vimos como se esquivan los bloques verticales, y aprendimos a saltar las barras rosas, es hora de comenzar con 
las rampas. En este segundo segmento es importante que alinees tu sombra con las rampas rosas, a fin de que no caigas al 
vacio. Luego de tomar las rampas no es necesario oprimir ningun boton, las rampas dan la longitud de salto automaticamente. 
Antes de caer de un salto de rampa ubica tu sombra y colocate en una posicion favorable de acuerdo al obstaculo que siga (ve 
el mapa para saber que viene). Al final viene una barra verde, no hagas nada y el sapo la pasara por abajo. 
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TERCER CHECK POINT: RA TAS EN COHETE 

Aqui los obstaculos aparecen despues del segundo flasheo. Inicia con un tramo acelerado (no subas todo ni bajes todo, sigue 
probando las posiciones centro-arriba y centro-abajo), seguido de tres saltos a las barras rosas. Aqui aparecen por primera 
vez las rampas verdes: salta para alcanzarlas, y nota esto: si no te da tiempo alinearte con ellas antes del salto, puedes ha- 
cerlo durante el mismo (sigue el consejo de guiarte por las sombras). El ultimo obstaculo es enganoso, porque aparece en la 
parte media de la pantalla, asf que esquivalo por arriba 0 por abajo (lo indico en el mapa con un ARRIBA). 
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CUARTO CHECK POINT: ROBODRONES Y SALTO S SIN RAM PA (!) 



Aunque es el penultimo tramo de la camera no es tan diffcil como se puede 
creer. Aplica las tecnicas previas y gufate por el mapa; antes de que aparezcan 
los robodrones posicionate en la esquina inferior izquierda, no te muevas y ahi 
no te tocaran. Luego del tercer robodron aparecera un cuarto hecho la mocha, 


tan pronto pase colocate al centra de la pantalla para tomar la rampa 
comodamente. Cuando aparezca el signo de interrogacion en la esquina 
superior derecha deberas prepararte (rapidamente) para dar 5 saltos 
en las islitas (ve mapa), aconsejo que no oprimas ni ARRIBA ni ABAJO, 
SOLO VE OPRIMIENDO IZQUIERDA Y DERECHA PARA ACOMODARTE, Y 
DA SALTOS CUANDO TOQUES TIERRA. 
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QUINTO Y ULTIMO CHECK POINT: CARRERA TURBO Y WARP 


1 16BOO 


¥¥*¥<? 


ggg 1 ;?? 


% #:• jf m#> A %#■ # «^ *. HP- J* I hK- 


oooooo 

□ □□□□□ 

i any j j%- 
^ h . ^ 


Aqui solo tienes que oprimir ARRIBA Y ABAJO... pero a una velocidad record y con calculo de ma- 
tematico. Recuerda que no tienes que bajar todo para esquivar un obstaculo que aparece arriba, 
ni viceversa. En el mapa indico las direcciones ARRIBA Y ABAJO, pero tendras que hacer uso de 
las dos posiciones que di al inicio: CENTRO-ARRIBA Y CENTRO-ABAJO, <Llas practicaste?, es hora 
de demostrarlo. Por ultimo, si vienes huyendole a las carreras sera mejor que no tomes el Warp, 
ya que llegaras a Surf City, sitio de mas carreras en tabla de Surf. Mejor pasa este nivel completo 
para llegar a las Cavernas de Hielo, para ahf tomar el Warp que te Neva al nivel de las viboritas, 
y de ahf vuelve a tomar el Warp que te salta el Inferno Volkmyre: el que es a mi parecer el nivel 
mas diffcil del juego y que tambien involucra velocidad y calculo. 

iSUER TE! 
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(:$: .-. 




Si quieres tomar el Warp 
comodamente, solo salta el 
SEPTIMO obstaculo, y en el 
aire oprime ABAJO. 
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<LHas oFdo hablaTde jefes di- 
ffciles que un dfa descubres 
un metodo para vencerlos fa- 
cilmente?... pues este es el 
caso. 

A lo largo del juego se te da 
la opcion de ir recolectando 
joyas, si juntas todas ellas 
(o sea 50) y se las llevas al 
joyero, entonces el te llevara 
a una Mansion secreta donde 
conoceras a: Solid Arm. 


The Jeweler Gem is a 
temporary form. The 
true form is called 

Sol id Arm. 


Aunque Neves todos tus con- 
tenedores de energia, suele 
ser un tipo mafioso y dificil de 
veneer, a menos que apliques 
este metodo p ara vencerlo, 
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con el cual sera como quitar- 
le un caramelo a un nifio. 

Una vez hechas las presen- 
taciones, corre a colocarte 
como indica esta foto: 


El pie derecho de Will apenas 
toca la banda central. Acto 
seguido oprime y manten "R" 
para que Will use la telequi- 
nesis y se cubra de las bolas 
de fuego de Solid Arm. Ob- 
serva que en esa posicion no 
te pasa nada. Ahora, todo lo 
que tienes que hacer es ir al- 
ternando el boton "R" (para 
cubrirte del fuego de Solid 
Arm), y enseguida golpear- 
lo... aunque no lo creas, itu 
corta flauta lo golpeara!: 


D)(§nNn] 


Repite el procedimiento has- 
ta vencerlo. 


NOTA: Si te tardas es proba¬ 
ble que la inercia del fuego 
de Solid Arm te empuje hacia 
abajo, solo tienes que volver 
a colocarte en la posicion ini- 
cial, y repetir el proceso: 


Detalle curioso (e increible): 
si en lugar de apuntar la tele- 
quinesis hacia arriba la apun- 
tas hacia la derecha, el valor 
del mismo poder ite cubre 
por arriba del fuego de Solid 
Arm!: 

























































































































































































































































































































































Trucos Famosos 



romper la monotonia de la tarde y del TOP, hablemos de Trucos Famosos, esos que nos dejaron sorprendidos, 


o que incredulos (antes de verlos) hicieron que nos burlasemos de quienes nos juraban que eran ciertos. Echemos 
a andar la maquinita del tiempo, y ique viva el recuerdol. 


Oprime y manten presiona- 
do el boton "A" 


I ■ k^'lULUILlJ do e | boton "A" luego de se- 

Pajaros por Estrellas leccionar algun robo-master, 

y en el fondo de la presenta- 
cion de dicho robot veras pajaros en lugar de estrellas. 


Esta sf es una verdadera parvada espacial. 


> NORMAL 
DIFFICULT 


PRESS STRRT 


KONAMl© 




■ ^ r 

’’ * m ’’ > Y£ 

> T ^ 


T* 


ENTEK VOUK N4HE 


HELP HE 


> TT *W-r- 
*TT ■. . 1 


> xr- 



I?. 


> 




Al comenzar a jugar te piden 
registres tu nombre, bien, 
si escribes como nombre 
HELP ME entonces te daran 



TM 


TH dNl> © 

;tkv 


; ” / r ; / r ; / r ; / r ; / r ; <•>; -* 


HO vidotasl. 


4K£1>EFG HJ 


KON^H/ /Nl>USTKy €0.,LTX> 
L/CENSEL »y 

NINTENDO OF *IHEK/€*I IN€ 


r* JKLHNOPGK 

,v r m 


sxuvwxyz 

f ? . 4- 4 EN* 



OPEN ING P ♦! S S V/OKD 


jfefeSE . / - - 

^ /- ■ / ■ r . / ■ r . ■ W . / , r - .4- -: , . t , - . , U .^i J 


en implementarlo. 


»* _ 



Muchos juegos futures incluyeron este tipo 
de trucos, fuese en el password o en el registro de nombre, 


aunque Castlevania III puede presumir de ser de los primeros 





fcP IiLrSn^TliCfSFTT? Casi a l final del juego, 

al entrar a la puerta del 

Saltate la Super Computadora cuarto de la super com- 

putadora, oprime dere- 

cha en tu control para saltartela. 


Si lo haces bien entraras al cuarto del jefe final 
contador de la maquina obligandote a darte prisa. 


tm *iNi> © j«mn 

ICONflMI INDUSTRY CO. 

LICENSED ITV 
NINTENDO Ol r OMER1CO 


M. <iUN J.76 
ITODV ARMOUR 


S ft REGISTERED 
ULTRA SOETHORE 


ULTRA GOMES 
TRADEMARK Ol 
CORPORAT ION- 


RANK ★*** 


Recupera energia 

Aunque nuestro pequeno Mac es 
propenso a dar lastima, rivales como 
Soda Popinsky o Mr. Macho Man no se 
tientan el corazon para ponerle los ojos 
morados (entonces no habia Gatorade). 




NEW 


CONTINUE 


©1987 NinTendo 
©1990 Ninrendo 


Este sencillo truco consistia en oprimir y mantener el boton select entre cada round, y asi obtemas algo de energia 
Solo te sirve una vez por pelea, y varia dependiendo de algo desconocido (quizas lo lastimado que estes). 




M£Qr 


lU maw max 


MEW 

MAX 


9 tanques de energia 

Al comenzar a jugar elige la opcion 
PASSWORD, ahora coloca una bolita 
(no importa el color) en la coordena- 
da A6, y asi comenzaras el juego con 
9 tanques de energia. 


MAT 


END 


MAW MAW MAW 


PRSS WORD 


WORD 
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MARIO 

063500 

lx 11 

WORLD 

1-4 

TIME 

182 

1 i r i 
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iAlgun problema para pasar niveles, atasco 
en tus juegos favoritos, dudas existencia- 
les?... 


HABLALE A 

LA AAANO 




N 




A) Realmente que quiero... ^ ~ . 

Esto suena a estupidez pero es la verdad. Muchas veces hacemos las cosas porque esta 
de moda (ultimamente esta de moda el coleccionar consolas y juegos retro), y eso aqui es 
una perdida de tiempo y de dinero. Si te acabas metiendo en esto procura que sea porque * 

realmente te gusta, en caso contrario acabaras mal-vendiendo todo o tirandolo a la basura. 

Cuando uno empieza a coleccionar se tiene que fijar unos objetivos segun sus gustos y recursos, por eso, aqui 
van dos criterios para esclarecer esta vision. De ti depende si quieres seguir adelante con la loable tarea del 
coleccionismo. 


Estado de conservacion 






■IV* A 


iCompraras cartuchos sin caja, con caja, manual, de Famicom, PAL, llamativos...? este pri¬ 
mer filtro te ayuda a identificar lo que deseas (fisicamente hablando), y aunque el valor 
de una coleccion es subjetivo, casi siempre se recomienda tener el cartucho, la caja y su 
manual, asi tambien una que otra joya de valor (Megaman, por ejemplo); mucho te ayudara 
el ir clasificando en papel aquello que te gustaria tener y en que estado estarias dispuesto 
a adquirirlo (obvio, que sea asequible, con alguna que otra excepcion que de un fin al ob- 
jetivo de coleccionar, al menos para ti). Si adoptas una filosofia “como sea” (o sea, “pillas” 
todo “pronto”) es posible que tengas que conseguir el mismo juego varias veces con el gas- 
to e incomodidad que esto puede suponer, tu bolsillo sangrara, y me temo que el termino 
“coleccionista” cambiara por uno rimbombante de “consumista”. El gran inconveniente del 
coleccionismo por el estado de conservacion es: dinero. ;Lo tienes...?. Sigamos. 


Fin principal 

iComo pa' que quieres montones y montones de cartuchos?... 

Tu objetivo puede ser conseguir todos los juegos PAL. Es una carrera de fondo pero bueno, a la larga merece la 
pena :). Por otro lado, puedes ir delimitando acorde a tus gustos (el primer criterio fue por el estado fisico del 
cartucho, ahora es por el estado emocional que te da): 





< 


SOLO RAREIAS: Aunque nunca los juegues no dejaran de ser bichos raros. El tipo de coleccio¬ 
nista que quiere destacar tiene inclinacion por estos juegos (que en su mayoria suelen ser ma- 
los). En esta categoria agrupamos los prototipos (casi imposibles de *3—— 
onseguir, a no ser que pagues una fortuna), sin licencia/piratas/su- nj © Ato 


' 1 ^ cedaneos: una forma mas de ver el coleccionismo -esto es meterle 
□ masas genericas a la coleccion en lugar de calidad, pero es valido-. 


SOLO LOS Jll EGOS DE PEQUENO: Compras lo que realmente te gusta, 
sin modas ni ideas raras. Para la mayoria de la gente es la esencia 
del coleccionismo de cartuchos de NES. El inconveniente es que al- 
gunos juegos (ademas de caros) pueden ser dificiles de conseguir. 


'3 » wfc—1 > 
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CAHTWOO* 




Micro Machines 


v\ 


fe 






B) iQue NO debo de hacer? 

Comprar a saco: si te da por coleccionar relajate y no te lances a saco porque en este mundillo hay mucho es- 
peculador, caradura y cab*** (en especial esto ultimo). Si quieres comprar algo busca su precio, compara sitios 
y demas. Salvo algunos juegos todos se ven mucho. Toma en cuenta los consejos sobre lo que debes y no 
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Foros: Bastante material y mucha gente. Hay timadores y estafadores por doquier, busca referencias y gente 
con antigiiedad que te pueda instruir antes de proceder a la compra. 

Subastas: Muchisimo material. Si te pones a buscar en internacional ni te cuento. Sugerencias idem que con 
los foros, pero como tengas problemas pasaran de ti, sobre todo hay que tener cuidado con la “eficacia” de 
correos. (yo ya llevo 3 paquetes perdidos). 

Tiendas Retro: Puede haber de todo y a veces obtienes ofertas buenas... aunque a veces 
tambien te elevan el precio. Recuerda que son tiendas (no hermanas de la caridad), viven 
de eso y si pueden sacar mas dinero les da igual todo. 


Tiendas de segunda manor Puedes encontrar buenas ofertas y suculentos packs. Eso si, la 
“suerte” juega un factor importante. 

Particulares: Precio barato, aunque algo dificiles de encontrar (piensa que no cualquier 
coleccionista dice adios a sus tesoros). 

Almacenes, Videoclubes y sucedaneos: Dificil encontrar algo bueno, de igual modo, deberas apelar a tu pata de 
conejo, los treboles de 4 hojas, las cruces de Caravaca, y a los cristales de ambar de todo tu arbol genealogico. 

Rastros y Tianguis: Te puedes encontrar Grandes Gangas (notese que lo escribo con primera mayuscula), aun¬ 
que el inconveniente es que, por la ley de Murphy, algun coleccionista ya paso a peinar la zona, con frecuencia 
traen material nuevo (o viejo, segun sea la perspectiva). 

D) Conclusion 

Despues de casi dos anos buscando y comprando juegos tengo 
que decir que he tenido la suerte de que nadie me timara. Aun 
asi he tenido follones con Correos gracias a su gran “competen- 
cia” y “eficacia”. Me perdieron un Castlevania: Dracula's Curse 
nuevo, luego un pack de 8 juegos de Irlanda y otro juego de 
UK. Sobre todo me molesto el primero por el juego y el segundo 
por los juegos que traia el paquete pero bueno la vida sigue. Mi 
consejo es que preguntes por el vendedor y tengas cuidado con 
los portes porque mas de uno te pide barbaridades para luego 
mandartelo cutre (uno de los que me perdieron hizo esto...). 
Ten cuidado con mandar en Navidades porque Correos se vuelve 
loca, lo mejor en estos casos es enviar siempre con seguro. Espe- 
ro no haberos aburrido mucho y que esto os sea de ayuda en la 
inmensa y dura jungla en que se ha convertido este mundillo :). 
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Como jugar y ver todo lo 

de la PC en la TV 

Como a la mayona de vosotros os gusto jugar o ver las 
peliculas en pantalla grande y comodamente senta- 
dos o tumbados en el sofa, aqui os pongo como lo he 
solucionado. Estoy jugando todas las roms, y viendo 
todo lo que tengo en la PC desde el salon, a 10 me¬ 
tros de distancia de la PC. 

3°= He enchufado el “ladron" de sonido a la salida de sonido del 
PC; en una punta he enchufado los altavoces de la PC y en la 
otra punta la salida de sonido de la tarjeta de video (o el cable 
que traiga la tarjeta de video para verse y oirse en la TV). 

4°= He enchufado el gamepad USB, el raton USB, y teclado USB 
adicionales a 3 salidas del “ladron” USB (o mini HUB USB). 



Esto es lo que necesitais obligatoriamente 




tfVIPl* 


— Tarjeta de video con salida de TV (creo que todas 
las tarjetas modernas lo traen de serie). 


— Cable alargador PC a TV (el cable que he puesto 
se llama PC to TV y mide 10 metros). 


— Gamepad USB de muchos botones. 


— Cable alargador USB muy largo (se pueden poner 
varios cortos en cadena). 


Recomendable tener (opcional): 

— “Ladron" USB (1 entrada y 4 salidas, por ejemplo). 

— “Ladron” de enchufe de tarjeta de sonido (1 en¬ 
trada y 2 salidas, para poder oir el sonido al mismo 
tiempo en la PC y en la TV y no tener que enchufar y 
desenchufar continuamente el cable del sonido). 

— 1 raton USB y 1 teclado USB adicionales. 


Como lo he hecho: 


5°= Con el mando de la TV le doy al boton AV (en mi caso en AVI 
sale el reproductor de DVD y en AV3 sale la pantalla y el sonido 
de la PC). 

Ya solo falta sentarse (o tumbarse) comodamente en el sofa y 
jugar a CASI TODOS los juegos de consola en la TV. 

Los juegos de las consolas antiguas se ven SUPER BIEN en la TV. 
Los juegos de PC antiguos con poca resolucion se ven tambien 
muy bien en la TV. 

Los juegos de GBA, NES, SNES, MD, 

PSX1 etc se ven DE LUJO con los 
filtros graficos de los emuladores y 
a pantalla completa. Sobre todo 
los de GBA, parecen de PSX1 en 
la TV grande. 

Los juegos de PC modernos se ven 
bastante peor en la TV, casi no se 
ven las letras. Los videos XVID y DVX, se ven de maravilla. 

P.D: Mi TV es buena y grande, pero NO es de las mas modernas 
y panoramica. He leido en algun sitio que los juegos de consola 
se ven mucho peor en las TVs modernas panoramicas, pero no 
se si sera verdad. Todos los cables los he comprado en Media- 
marck, aunque tambien en PC City tienen los cables necesarios, 
aunque con menos surtido y algo mas caros. Si no teneis ningun 
Mediamarck o PC City cerca supongo que en una buena tienda 
de accesorios de PC podreis comprar todo lo necesario (Steren 
Shop o Radioshack, por ejemplo). 

FEU 



1 °= He enchufado el cable PC to TV de 10 metros a la 
tarjeta de video y al euroconector de la TV. 

2°= He enchufado el cable alargador USB al PC y el 
“ladron” USB al cable alargador USB. 


Esta seccion se expande, ya que ademas de brindarte codigos 
game genie, a partir de este numero el genio saldra de la conso¬ 
la para darte todo tipo de consejos, tutoriales, “como hacerlo”, 
e informacion tecnica para sacarle provecho a todo esto que 
tanto nos gusta: jugar. 
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Con todo el material que me ha llegado es seguro que 
el siguiente numero tendra bastante contenido: 

Para empezar tendremos el Legado de Master Hig¬ 
gins, seguido de otra Marca Registrada (que ya me 
apena decir que sera Natsume ). Tambien tendremos 
el complemento del Tema de Interes sobre los car- 
tuchos piratas (para asi darle aire de una buena vez). 

Kirby en su DJV nos hablara de un delirio paranoide 
que los amantes del Sci-fi solemos tener (???) y desde 
luego: visto hasta el hartazgo en nuestros juegos. 


I Bajo la Lupa seguira partiendo el espacio para hablar 
de juegos de NES como Sword Master, y de SNES 

con Mortal Kombat, por citar solo dos ejemplos. 


"MagazinNES" es una publica- 
cion trimestral de libre distri- 
bucion y sin fines de lucro, la 
cual promueve la cultura de los 
videojuegos de NES y SNES 
principalmente. Nintendo es 
una marca registrada, asi como 
todos sus iconos, personajes, 
imagenes, logos, arte, etc., los 
cuales son usados en la pre¬ 
sente edicion solo con fines de 
promocion, sin que por ello se 
pretenda tener credito alguno 
sobre el diseno y/o propiedad 
de los mismos. De igual mane- 
ra, los juegos, imagenes, perso¬ 
najes, iconos, logos, arte, etc., 
pertenecientes a otras marcas 
o artistas se anuncian aqui con 
fines informativos, y con la fi- 
nalidad de mostrar todo el ta- 
lento de esta gente, NUNCA lo 
hacemos con fines de lucro. 


Esmerense en dar con las respuestas en L@s Lok@s de 
la NES, que para el siguiente numero vendran mas acer- 
tijos divertidos; y para rematar, ofreceremos el modo de 
acabar de principio a fin con los lunaticos de la fortale- 
za fanatica en "Snake's Revenge" (copiadito y recom- 
puesto del comentario ya hecho). 

Mas Super Nintendo, mas glitches, y mas contenido. 

Hasta entonces Neseros de corazon, y recuerden que el 
resto de los numeros se pueden descargar desde: 

magazinnes.blogspot.com 

Deja tu comentario sobre lo que te gusta y no de MagazinNES, ten por 
seguro que lo tomare en cuenta /v _~ 



Colaboraciones 










Fe de Ratas 

El apartado sobre “como coleccionar” de la seccion “Ha- 
blale a la Mano” es perteneciente a Kaiser 77, quien ac- 
cedio, amablemente, a compartirlo con todos nosotros. 
Pero como buen “bocazas” le he cambiado-agregado 
algunas cosas, y lo he resumido a fin de adecuarlo a la 
seccion de la mano. Otros grandes coleccionistas (A-Z): Arturo Macias, 
Dene, Melina, Piteta, y claro, Kaiser 77 (entre muchos, muchos otros 
mas a los que saludo desde mi ratonera). 


Y para los que dudaron que Rush 'n Attack tuviera 
que ver con los rusos, apostillo el timbre del Sputnik 
2. Debio ser una rata, y no un perro quien lo tripulase. 



"MagazinNES" es una publica- 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante las fuen- 
tes de informacion que pueden 
llegarse a tomar de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 

"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tampo- 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de videojuegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion; ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en el conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de los 
supuestos antes mencionados. 

"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES) y SNES, para fans 
y para todo aquel que sienta 
deseos de conocer algo mas en 
estos rubros de los videojuegos. 

PROHIBIDA SU VENTA 
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Es hora de salir de la ratonera, y seguir con las biografias de esta distinguida 
gente, pero con uno que otro secreto que los ratones de los dientes me han 
contado. No estan para saberlo ni yo para contarlo pero... 





Personaje del mundo de lo extrano, digamos que serpiente emplumada de la mo- 
dernidad. Aunque ingiere vitaminas atomicas, su verdadera fuerza proviene de los 
remanentes solares asentados en la troposfera; sigue el cambio tecnologico como 
el mas astuto de los sabuesos. 



Senor Feudal de las intratables raflessias de la Tierra 77 (kaiserland77), asimismo el brazo 
seglar en los desmanes propiciados por el personaje bigoton que todos conocemos. Eso si, 
goza como pocos lo que quedo oculto en las secuelas legendarias de hermanos. 





THE MEXI 

La idiosincrasia de un pueblo se funde en el crisol llamado “THE MEXI¬ 
CAN”. Experto en los juegos retro, asi como en los nuevos sistemas 
que demandan un IQ minimo de 160. Al igual que Alex Dorado tiene 
una maxima: “el que mucho abarca, mucho aprende”. 


??????? 

Espeleologo, taxidermista y detective por naturaleza. Se desconoce su nombre, segundas aficiones, raza, y 


origen, no obstante pidio pata para la seccion “Bajo La Lupa”. Si hay algo que decir al respecto es que no 
discrimina: se le ve investigar sobre todo tipo de juegos, sean de dudosa procedencia, de extraha carencia, o 
de resaltable belleza, bajo el teorema de lo ineludible, inasible e insoslayable detras de un lente anamorfico. 
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Segun lo hace notar el imaginario colectivo: es la chica mas super in, super cool y super 
alasiada de NES, no solo por gustar de este pasatiempo, sino tambien por bambolear las 
caderas a cada paso que da. Solo algunos frivolos avatares se conocen de ella, eso si, le 
gustan los juegos de salto, pego, corro, salto, pego, corro (; Punch Out?.../'ene saispas ). 



Aunque fue procreado por la maxima artificial vivificadora, Rightot se ha convertido en la moral del 
videojuego. Un jugador diestro sobre todo en Megaman, Tiny Toons, y todas esas monadas mild del 
videojuego, por algo su Chakra Agna (clarividencia vamos) es tambien una extension de su IA. 


. 


14 















Hermano 


-Chufen, y aficionado al “Kunio-Kun Dense en su...”. Dados los principios de interrelation 


suponen los videojuegos con el mundo 
juega Tetris y se balancea en su uniciclo... 


puede romper la paradoja en tiempo record, mientras 
si, y disfruta de un buen programa 


o 


Maestrode las perogrulladasde nuestra generation; confia en su buena suerte, a tal punto 
que no teme meterse en problemas en el mas soso de los niveles. Adepto a las aventuras 
de side scroll. Siempre esta buscando una explication a lo mas basico, pero tambien 
puede sacarle canas verdes al mas diestro, metodico, e infalible videojugador de Lolo. 
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Comhetenm 


un aliado "artificial" y no 
se diga el R.O.B.: primer 
companero con IA. 



Li 




iCuantas veces no hemos ofdo cosas como "divide y Los desarrolladores de 

venceras"?; mas que una frase nacida en la guerra, juegos vieron una minita pBgggSBSSS 

parece ser un modo de vida aplicable a todo lo que de oro en eso de poner a tj 

hacemos, menos a lo que debiera. Esto viene a cola- competir a la gente, y los ' 

cion porque hay algo que con el tiempo se ha venido juegos de cooperacion em- 

acentuando, siendo apenas perceptible: La Compe¬ 
tence en detrimento de La Cooperacion. 
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pezaron a ser mas escasos 


El enemigo haciendo Equipo 


a tal grado que casi se extinguen, porque la inteligen- 
cia de un humano, tratandose de juegos de lucha, no 
Es muy cierto que hoy en dfa hay multiples juegos don- era superada por la IA de una maquina (en un juego 

de puedes conectarte con tus amigos para armar un cooperative), de donde se desprende que las compa- 

batallon de 16 personas (por decir un numero), pero nfas no avidas de peleas, en el pasado, supieran ligar 

aun dentro de esas fiias persiste el gusano del "ser me- (con el esfuerzo debido) el Ingenio, como amigo de 

jor que el otro"; y es que todos queremos ser el heroe La Cooperatividad, el cual tambien se hizo de un 

(maximizadores por naturaleza), sean luchitas o no. casi-enemigo: La Tecnologia. 


Ayer: en juegos como Super C podfas decide a tu 
amigo/hermano: "cubreme de los soldados, mien- 
tras yo le disparo al helicoptero"; hoy: decimos cosas 
como "te voy a matar", "te voy a ganar" etc. 


Creemos, con la optica de videojugadores normales 
(no obsesos por saber todo en su justa, matematica y 
cientffica explicacion), que Street Fighter Ilf tie el jue¬ 
go que por su popularidad nos hizo probar la carne, 
detonando La Competencia; insana muchas veces. 


Tampoco queremos decir que todos los juegos del pa¬ 
sado, donde habia dos jugadores de por medio, eran 
un jardfn del Eden para las admirables cualidades hu- 
manas de La Cooperacion. Habia por ejemplo, jue¬ 
gos como Double Dragon (NES) donde si bien no 
podfas jugar a dobles simultaneamente, podfas ele- 
gir la modalidad "pelea" sin alicientes de ningun tipo 
mas que el de hacer rejugable el tftulo, y quitar el mal 
sabor de boca por no incluir una opcion a dobles en 
el modo de historia. Tiempo despues, las secuelas de 

- - este juego incluyeron opciones A 
y B: en una de ellas los jugado¬ 
res eran inmunes entre sf, en la 
otra no; pero ya desde aquf se iba 
perfilando un "Club de la Pelea". 
En contraparte, en el juego Con- 


Es ahi donde haremos la siguiente parada. 

Onaenio VS Tecnologia 

Battletoads de NES es un digno estandarte del In- 
genio: parece increfble que con solo 2mb de memoria 
los programadores hayan podido meterle efectos de 
rotacion a una torre, grandes jefes, colores radiantes, 
y un mundo y su habitat bien recreados. Y si se tiene 
fijacion por los graficos, entonces tenfamos Kirby's 
Adventure, que facilmente competfa con los juegos 
de 16 bits... y es que los programadores solo daban 
la insinuacion (ingeniosamente), el resto del realismo 

lo haefa tu imaginacion. Es 
como cuando eramos ninos, 
que aunque jugaramos con 
palitos, para nosotros eran 
casas, carros, pistolas, etc., 
porque nuestra imaginacion 
asf lo inventaba; lo mismo 
pasa con los videojuegos y 
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Lemmings: un increfble e ingenio- 
so ejemplo de Trabajo en Equipo 


su Tecnologia. 



Ser ganador en un juego no significa ser el mejor, 
disfrutarlo es el secreto, sea compitiendo o cooperan- 
do, aunque creemos que La Cooperacion basada en 
todos estos detalles ingeniosos que nos legaron las 
companfas, tendra un lugar mas 


tra Force podfas darle sencillas a lto que el de los frutos ganados a 


No es lo mismo Cooperar 
que echar monton 


instrucciones al CPU para tener 


traves de La Competencia. 



Tygrus 


Vicioman 
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iPOR FIN!... UN CONCEPTO QUE ATRAPARA AL JUCADOR 


CASUAL 


HIGH 


17000 


1 PLfiVER 

2 PLfiVER 
COOPERATIVE 
VERSUS COMPUTER 
WITH COMPUTER 


LICENSED BV MIRRORSOFT LTD 


iModo cooperative)!... asi es: 
idos jugadores haciendo equipo! 


iMuchas horas de juego con 
sus multiples opciones! 


400 SCORE O 


THE SOVIET MIND GAME 


Modo competitive con seleccion 
de handicap, VS computadora u 
-- otro companero I 


Desarrollado en la Ex-Union 
Sovietica. Tetris rompe con la 

cortina de hierro 


*Tetris no es un juego, es un concepto adictivo, 
imitable en todos los campos del entretenimiento 


Solo o acompanado, deberas formar lineas horizon 
tales acomodando las piezas que caen. El CPU pue 
de ser tu companero o rival. Tetris no tiene fin... 




Dale un respiro a los XXX em- 

Goza con Tetris* 

DE LOS CREADORES DE GAUNTLET, 
R.B.I. BASEBALL, AFTER BURNER, Y 

OTRAS JOYAS ARCADE 


Subsidiaria de 


* Producto No Licenciado por Nintendo, para el Nintendo Entertainment lyitem 
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